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«The Secret of Monkey Island2», la 
esperada más aventura de los últi¬ 
mos tiempos aterriza en nuestro 
país para causar pasiones entre los 
todos los aficionados. 

6 MEGA JUEGO. «Bonaníia 

Ejos», una estupenda con¬ 

versión a cargo de U.S Gold. 

8 MONKEY ISLAND 2. Llega la 

esperada segunda parte de 

la gran aventura griticfide Lucjas. 

4 ACTUALIDAD Infogiamci 

I £ presentó ^os prograrnas 

fruto de Sü a£.ueTdD Con Disney. 

1 fi REPORTAJE, la revolu- 
I O ción del color llega a los 

orde-nadores 

Q MANIACOS. Sólo Elvira 

I 3 supera en popularidad a 

nuestro popuíar Ferhergón entre 

los amantes de los J O.R, 

rtrt OBITUS. Ps^gnosis lealí- 

zó su pe-cufiar ctentro de 

los J.O.fl s y ahora nosotros des- 

ve.iamos sus secretos 

QC PUNTO DE MIRA. Este 

¿w mes entre otros- «Hot 

Rübber^^, «Spdce Gun;', ciPsragli- 

ding», ^Alcatraz» y ^■-bor^ si tu s¡-», 

VIDEOCONSOLAS. No- 

vO vedadas para todas las 

consolas: '<QuacLshot^), ítKla:c®, 

üDüiihle Dragón II». 

JO HOOK. Una e.xcjLisivñ 

con las pfi/neras i'máge- 

nes def juíQo y una enlrevísta a 

su progrannador. 

je MICROMANIAS. íJues- 
*tO tras páginas más locas 
para ponerio todo palas arriba. 

ETfY SIM EARTH. Si te gusto 
V V «Sim C.il:y>:' esta vez pue¬ 
des aTrorviar Lin reto niuótio ma¬ 
yor: construir tu propio mundo. 

|¡r J LARRY I, Llega el play- 

boy más torpe y diverti¬ 

do de aventuras gráficas. 

POPULOUS II. Una con- 

OO dnuación que promete 

horas de eníretenimiento. 

r*^THE GAMES WINTER. 

Ofc Un estupendo compen¬ 

dio de deportes de invierno. 

CjC CASTLES. La rneior for- 

OO rna de construir tu pro¬ 

pio castillo medieval. 

• U 3.üe1-ve uno de los mejo¬ 

res juegos de plataformas de ía 

historia del software. 

Qrt F-117 A. MicrOprose de- 

viJ muestra que r^adie como 

efla sabe hacer simuJadores 

Q J ^fí^^AOOTíES. 5l lusvv 
0*T das se esfumarse a toda 

prisa, utiliza nuKtíff, cargadores 

88 PANORAMA. Lo nsejor 

de la música y et cipe. 

esperando la vuelta de 
Guybrush Threepwood y 

por fin ya está aquí. «The Secret of Monkey 
Island 2: LeChuck's revenge» es nuestro 
tema central de portada y todo un señor 
juegazo. Tampoco hemos olvidado otra 
pareja de programas muy importantes que 
os presentamos en exclusiva: «Hook», lo 
último de Spielberg que aterriza 
directamente de la mano de Ocean, y 
«Leisure Suit Larry in the ¡and of the lounge 
lizards», las nuevas aventuras de un 
"rodríguez" cuarentón que consagró a Sierra 
en su versión original. «Bonanza Bros» es el 
megajuego de este mes y además un arcade 
super-divertido. En nuestras páginas de 
actualidad os contamos la visita de uno de 
los directivos de Infogrames que nos mostró 
lo que nos espera en los próximos meses. 
Llegamos a los maniacos. Aquí, además de 
las interesantes respuestas de Ferhergón a 
todas vuestras dudas, podréis leer un 
especial sobre «Obitus», la entrada de 
Psygnosis en el mundo de los RPG, entrada 
muy pero que muy fuerte. Nuestras páginas 
de consolas incluyen este mes «Quackshot», 
«Helifire», «The Simpsons», «Guerrilla 
War»... y muchos más. En "punto de mira" 
podréis ver analizados juegos como 
«Paragliding», «Son Shu Shi», «Alcatraz», 
«Psyborg». Todos ellos acompañados por 
comentarios especiales de «Sim Earth», 
«Populous 2», «The Games Winter 
Challenge» y «Casties». 
Le llegan ya el turno a los "patas arriba". 
Estamos muy orgullosos de habernos 
terminado - ¡palabra, es todo un triunfo!- 
«Titus the Fox» y de presentaros un 
estupendo reportaje gracias al que váis a ser 
capaces de tener nuestro mismo éxito. 
Mapas, solución, trucos... ¿qué más queréis? 
Luego, los aficionados a los simuladores 
tendréis también la posibilidad de dominar 
el «F-117A Stealth fighter», un programa de 
Microprose que hemos "destripado" para 
vosotros para que tengáis clara la forma de 
tener un "buen vuelo". 
Para terminar, nuestras secciones habituales: 
Arcade machine, panorama audiovisual y 
cargadores para todos los sistemas. 
Estamos seguro que este número os va a 
gustar "mogollón". ¿A qué esperáis? Pasad 
rápidamente la página... 

La Redacción. 
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Un mundo fantástico 

• Cyberdre^ms es el 
nombre de una nueva com- 
paiMa americana que cuen¬ 
ta en su, equipo con un im¬ 

presionante plantel de 
grandes programadores. La 
iibsofia de Cyberdreams, 
llegar más a/lá en el mundo 
del videojuego o como dice 
su slogan: "desarrollar nuevos 
modos de asombrar", les ha 
llevado a contar con gran¬ 

des maestro.s de todos bs 
carripos para reahzar sus 
proyectos, Ll primero se lla¬ 
ma «DarkSeed» y en su rea¬ 
lización está involucrado' 
H.R. iGiger, un artista gráfi¬ 
co SLUrealista cuyos diseños 
han servido de base a pelí¬ 
culas corriü Alien o Polter- 

geist 2. «DarkSeed» es una 
aventura de ciencia ficción 
en la que tendremos que 
convencer al mundo de que 
una extraña raza de cria tu¬ 
ras extraterrestres quiere 
apoderarse de la humani¬ 
dad. Con unqs alucinantes 
gráficos el juego promete ser 
un bombazo sobre el que os 
mantendremos informados. 
Cyberdreams tiene tam¬ 

bién otros proyectos que 
pronto verán la luz y proba¬ 
blemente, darán asimismo 
mucho que hablar, «The 
Evolver» y «CyberRace» son 
sus nombres. De momento 
parece que con «DarkSeed» 
podemos decir eso de: "ha 
nacido una estrella". 

Descubrir nuevas formas de vida 

w Por estas fechas cumple 
25 años Ja serie de ciencia 
ficción más importante de 
todos los tiempos: Star Trek. 
Los "trefckies" españoles es¬ 
tamos de suerte poique 
además de poder ver la se¬ 

rie y su secuela, -«La nueva 
generación»-, en casi todas 
las televisiones autonómicas 
y estar a punto de estrenar¬ 
se «Star Trek VI» en el cine. 

dentro de poco vamos a po¬ 
der disfrutar de las aventu¬ 
ras del U.S.S. Enterprise 
también en nuestros orde¬ 
nadores. «Star Trek 25th 
Aníversary» es un juego de 
aventuras realizado por in- 
terplay en el que podremos 
tomar la personalidad de 
Kirk, Spock, McCoy o sus 
colegas en sus emocionan- 
íes viajes por el espacio. 

Un deporte que hace afición 

® «Links» ha sido el pro- 
grama de golf más revolu¬ 
cionario de los últimos tiem¬ 
pos. Access, sus creadores Id 
saben, y claro, se imponía 
una segunda parte. 

«Linkí Pro ( Links 2 )» será,, 
según prometen sus progra¬ 
madores, aún mas impresio¬ 
nante ciue la primera parte. 

Se ha reprogramado casi to¬ 
talmente el juego y se han 

incluido nuevas opciones 
además de aceíerar la crea¬ 
ción de los campos y facili¬ 
tar su manejo a ios usuarios 
más ine.xpertos. 

Mientras esperamos la lle¬ 
gada de esta segunda parte, 
(os "Arnigadictos" podréis 
disfrutar de la versión de 
«Links» para el dieciséis bits 
de Commodore que tam¬ 
bién está a punto de salir. 

¿Encontraremos a Carmen Sandiego? 

w A pesar de la simplici- 
dad de su argumento, 
«¿Dónde está Carmen San- 
Diego?» ha gozado de la su¬ 
ficiente pop Li laudad como 
para que su distribuidora se 
haya decidida a editar aíro 
tJtulo de la sene, «VVhere in 

time is Carmen SanDieqo?» 
es un programa que salió 
Jnace ya bastante tiempo en 
el resto del mundo y que 
ahora va a ser publicado en 
nuestro país. Después de 
aprender geografía le ha to- 
cadrj el turno a la historia. 

■j 

ONSEJOS 
Y RUCOS 

y Algurtos vigilan les se 
protegen con escudos 
y no pueden ser ata¬ 
cados por deion te. No 
dqjes que te vean, es¬ 
pero a que se den fa 
vuelta y sorpréndeles 
por la espoida. 

Utiliia cualquier 
hueco que encuentres 
para esconderte mo¬ 
mentáneamente o pa¬ 
ra esquivar los dispa^ 
ros que te lancen ios 
vigilontes. 

Una vez que hayamos recogido todos los objetos repartidos por cada edificio, un 
cartel nos advertirá de que debemos dirigirnos rápidamente hacia la salida. 

1D40 time: 
^ 1: ££ 

£ 

lU.S.GOLD 
ÍDisponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, ATARI ST, 
AMIGA 

ÍV. Comentada: AMIGA 
lArcade de plataformas 

empeñada en trasladar 
a nuestros ordenadores 

las más brillantes 
producciones de Sega, 

la todopoderosa 
compañía japonesa del 

mundo de las 
recreativas. En esta ocasión le ha tocado el 

turno a uno de sus últimos éxitos, «Bonanza 
Bros», un arcade repleto de sentido del humor. 

OÍ£dO 

Para conseguir su misión, y 
aparte de su propia experiencia 
adquirida en años de activida¬ 
des poco lícitas, cuentan con la 
inestimable ayuda de una pisto¬ 
la paralizadora, capaz de dejar 
inmóvil durante apenas unos se¬ 
gundos a quien se les ponga por 
delante. En cualquier caso será 
muy conveniente que anden con 
pies de plomo -cosa bastante 
cercana a la realidad por otra 
parte- y procuren no exponerse 
a ser vistos por los vigilantes de 
los edificios. 

Estos, por cierto, no han sido 
informados de que las activida¬ 
des alevosas y nocturnas de Ro¬ 
bo y Mobo forman parte de un 
simulacro y no tendrán reparo 
alguno en hacer uso de sus ar¬ 
mas reglamentarias. 

Si nuestros héroes son descu¬ 
biertos podrán inmovilizar du¬ 
rante unos breves instantes a sus 
perseguidores, y aprovechar la 

circunstancia para poner pies en 
polvorosa. Por otra parte es im¬ 
prescindible recordar que el de¬ 
sarrollo del juego Ies obliga a 
que en cada edificio -que se co- 
mesponden con respectivos ni¬ 
veles- recojan un cierto número 
de objetos antes de acceder a la 
salida, pues en caso contrario la 
encontrarán cerrada. 

Los marcadores del juego nos 
ofrecen informaciones comple¬ 
tas acerca de las vidas que nos 
quedan, el nivel en que nos en¬ 
contramos, el tiempo que nos 
queda para completarlo, y una 
sorpresa muy especial, un pe¬ 
queño mapa esquemático del 
edificio en el que podemos ob¬ 
servar nuestra ubicación y la dis¬ 
posición de algunos elementos. 

Mobo y Robo, 
quienes, sin 
pensárselo de¬ 
masiado, per¬ 
fectamente po¬ 

drían ser considerados como los 
clones robóticos de los legenda¬ 
rios Stan Laury y Oliver Hardy 
(el Gordo y el Flaco, para enten¬ 
dernos). son dos pintorescos la¬ 
dronzuelos de tres al cuai'to más 
fichados por la policía que el 
Lute cuando era el Lute. 

Como parece que ni la cárcel 
es capaz de amendrentar a estos 
empedernidos amigos de lo aje¬ 
no. la única posibilidad de rein- 
sercción que se les ha ocurrido 
al comité de jueces encargados 
de decidir su futuro, es que uti¬ 
lícen sus dotes de delincuentes 
en algo de provecho para la so¬ 
ciedad, como por ejemplo com¬ 
probar e! buen funcionamiento 
de los sistemas de seguridad de 
algunos de los más importantes 
edificios de la ciudad, como el 
banco, el casino, etc. 

Para ello nada mejorque tratar 
de internarse en su interior, con¬ 
seguir desactivar los mecanis¬ 
mos de alarma, deshacerse de 
los vigilantes y apoderarse de 
cuantos objetos de valor en¬ 
cuentren. Éso sí, todo por un 
buen fin, ya que sólo se trata de 
un simulacro de robo destinado 
a comprobar que cada edificio 
está a salvo de verdaderos y de¬ 
finitivos ladrones. 

Alevosía y nocturnidad 

Así que alia ván nuestros pro¬ 
tagonistas, manos a la obra y 
ganzúas a punto, dispuestos a 
quebrantar la ley sin contempla¬ 
ciones y dejar su honor de 
“quinquis" por lodo lo alto, 

U.S.GoId continúa 
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Si un sólo jugador toma parte en el juego, una de las dos 
mitades de la pantalla no será utilizada. 

Cada vez que pasemos dos niveles accederemos a esta fase 
de bonus, donde podremos incrementar nuestro marcador. 

f 

1 

Los vigilantes que se protegen con un escudo sólo pueden 
ser atacados sorprendiéndoles por la espalda. 

En la mayoría de tos edificios existen obstáculos y trampas 
tan peligrosos para nosotros como para los vigilantes. 

En la parte central de la pantalla se incluye un pequeño ma¬ 
pa esquemático del lugar en que nos encontramos. 

INmNUUW 
como las escaleras, la salida y 
los objetos que debemos recoger. 

Es ilegal pero me 
gusta... 

Acompañar a los hermanos 
Bonanza en su delictiva aventu¬ 
ra es bastante entretenido, espe¬ 

cialmente si hacemos uso de la 
opción de partida simultánea 
para dos jugadores. 

Por cierto, os advertimos que 
si alguno de vosotros habéis te¬ 
nido oportunidad de jugar con 
las versiones de esta estupenda 
máquina de Sega en alguna con¬ 
sola, no lo toméis como referen¬ 

cia, porque aunque la calidad 
técnica de está versión Amiga 
es también muy elevada, lo cier¬ 
to es que su nivel de dificultad 
es muy superior, y la inteligen¬ 
cia de los enemigos y su habili¬ 
dad para hacernos perder vidas 
también se ha incrementado no¬ 
tablemente. 

En definitiva «Bonanza Bros» 
es un arcadc tremendamente 
sencillo, pero a la par adictivo 
como pocos. 

J.E.B. 

—LW.WWTl/WfOW 1-, 

nRn.:nn’'i,^jgiK 

A pesar de su redimido larnaño y de su sendltez, tas gráficos del juega ofrecen un 
aspecto realmente bueno, con cierta semejanza a los de los dibujos animados. 

Bienvenidos al universo Lynch 

W Virgin Games está tra- 
bajando a toda máquina 
desde hace algunos meses 
en la culminación de un pro¬ 
yecto tan ambicioso como 
atractivo: trasladar a nues¬ 
tras ordenadores eí film de 
David Lynch «Dunem 

Corno recordaréis la pelí¬ 
cula era una fascinante odi¬ 

sea futurista que nos narra¬ 
ba las luchas entre los Har- 
küfinen v los Atreides para 
conseguir un preciado ele¬ 
mento, la especia El progra' 
ma recreará por completo el 
complejo argumento del 
film, y en principio será edi¬ 
tado solamente para los 
usuarios de Pe. 

Dispuestos a batir records 

¡Cómo no! La película 

que está batiendo records 
en los States y en la vieja In¬ 
glaterra tiene también su 
versión informática... 

«La Familia Addams» es un 

film que cuenta con la in¬ 
quietante presencia de la hi¬ 
ja del director John Huston, 
Anjelica Huston, y del actor 
de origen hispano Raúl Julia. 

Trata sobre las andanzas de 
una curiosa familia mezcla 
entre los Monsters y los Pi- 
capiedra cuyas vivencias han 
sido tra5ladadas fielmente a 
la informática casera por 
Ocean para hacernos pa.s3r 
muy buenos ratos. 

Dentro de poco estará dis¬ 
ponible para dieciseis bits y 
Nintendo 

Contamos con James Pond 

V f' personaje más popü- 
lar de Millenium, James 
Pond, que tan buen sabor 
de boca nos dejara con sus 
dos primeras aventuras, 
«J.P. Underwater Agent» y 
«Robocod», tiene ya la vista 
puesta en la que será su ter¬ 
cera aparición dentro de 
nuestros ordenadores. 

Su nueva aventura llevará 
el original nombre de «Ja¬ 
mes Pond Underwater 

Sports 92 Eelirnpits», y apar¬ 
te de su caraaeristico senti¬ 
do del humor, nos ofrecerá 
una variada serie de curiosas 
prLiebas deportivas, como 
los 100 metros caminando 
sobre el agua o el lanza¬ 
miento de pez espada. 

El programa será editado 
únicamiente para 16 bits, y 
previsiblemente no estará 
terminado hasta el mes de 
Junio. 

Nuevas noticias sobre Risky Woods 

Aunque comienza a pa- 
recemos un misterio insonda¬ 
ble la fecha definitiva de lan¬ 
zamiento de «Risky Woods», 
lo cierto es que según Dinamic 
y su distribuidora, el juego, 
una vez realizados todos los 
retoques exigidos por Elec¬ 
tronic Arts, aparecerá en el 
mes de Mayo tanto dentro 
como fuera de nuestras 

fronteras. Por otra parte, la 
segunda noticia importante 
que os podemos dar acerca 
de este programa que va a 
ganarse a pulso el apelativo 
de "El esperado", es la con¬ 
firmación de que será ver- 
sionado para la consola Me- 
gadrive aunque... ¿sabe 
alguien cuándo sera comer¬ 
cializado? 
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Aunque Iras muchas 

calamidades nuestro 

¡oven héroe 

consiguió descubrir 

el secreto de la Isla 

de los Monos no todas sus 

penalidades terminoron ahí. Las 

últimas imágenes de la aventura 

anterior nos mostraban a 

LeChuck ascendidendo a las 

alturas convertido en puro 

fosfatina fantasmal por arte de 

una extraño cerveza de raíces. 

Nuestra mayor sorpresa en 

«Monkey Island 2» será 

descubrir que el espectro pirata 

está más vivito y coleando que 

nunca. Dispuesto a encontrar el 

tesoro de Big Whoop y 

compitiendo de nuevo con 

Guybrush por él. 

El equipo de programación de 

esta segunda parte ha trabaiado 

a fondo durante un año para 

intentar superar al original. Hay 

que descubrirse ante el resultado 

Los personajes protagonistas del programa fueron primero 
dibujados en papel con todo lujo de detalles. 

final. Solamente el tiempo dirá si 

han conseguido su objetivo o no^ 

pero desde luego lo que no se 

puede negar es aue todo en 

apariencia ha salido 

extraordinariamente bien, 

«LeChuck's Revenge», la 

venganza de LeChuck para que 

nos entendamos, ha sido 

realizado exclusivamente para 

tarjetas VGA, Todos los fondos 

han sido dibujados y 

digitalizados; 256 apabullantes 

colores os esperan en cada una 

de las pantallas del juego. Es 

alucinante ver incluso como la 

luz de un candil colgado en la 

pared crea sombras en las 

habitaciones, como nuestro 

personaje realiza cada acto que 

le encomendamos con una 

perfección milimétrica... 

El interfaz de usuario también 

ha cambiado. Ahora los objetos 

no aparecen con sus nombres 

sino que los podemos ver 

realmente en el inventario según 

los recogemos. Tampoco se han 

olvidado en la poderosa 

componía americana del son ido. 

Los que tengáis alguna tarjeta, 

AdLib, SoundBlaster, etc,, vais a 

alucinar. Un nuevo sistema 

llamado iMUSE ha sido 

implementado en el juego para 

que la música varíe de acuerdo 

con el ambiente y los actos del 

personaje 

creando un 

espectáculo que 

casi parece 

cinematográfico. 

Muchos de los 

personajes que 

nos deleitaron 
en la primera 

parte vuelven a 

aparecer en esta 

segunda. 

Algunos dotados 

de mayor 

protagonismo, 

como la 

sacerdotisa 

vudú, que ahora 

es la que nos 

proporcionará 

la: las principales 

claves como para entrar de lleno 

en el argumento. Tampoco han 

olvidado a Eleonor Marley, la 

gobernadora de Melee, que le 

ha roto de nuevo el corazón a 

Guybrush y está dispuesta a 

seguir haciéndolo durante mucho 

tiempo, ni a Stan, e! vendedor de 

barcos usados que ha 

traspasado su negocio y se 

dedica a los ataúdes de segunda 

En un juego de las características de «LeChuck's Revenge» tos artistas gráficos son 
tanto o más importantes incluso que los propios programadores. 

LucasArts está dispuesta a hacernos sentir un escalofrío cuando nos sentemos, ratón en ma¬ 

no, frente al monitor de nuestro ordenador. No solo repite claves y personojes en la se¬ 

gunda parte de su programa mós conocido sino que potencia ef componente mágico pora re¬ 

solver la aventura. A partir de ahora ningún seguidor de Guythroup Threepshod... o algo 

asi, dormirá tranquilo. 
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Los dibujos en 
blanco negro y lá¬ 
piz sobre papel 
eran escaneados y 
coloreados en el 
ordenador. El re¬ 
sultado final lo po¬ 
déis apreciaren 
las dos fotografías 
de la izquierda. En 
nuestros ordena¬ 
dores la pantalla 
varía algo su color 
pero todo es debi¬ 
do a la paleta de 
colores de VGA: 
!só(o tiene alrede¬ 
dor de 200.000 po¬ 
sibilidades! 

Guybrush deberá viajar de isla en Isla para encontrar un extraño y misterioso te¬ 
soro que guarda en su interior el secreto para derrotar definitivamente a LeChuck. 

Largo LaGrande es ef lugarteniente del perverso pirata fantasma. No sera muy 
complicado que nos libremos de ét. Luego las cosas se complican de verdad. 

mano. Mucha magia negra, 
mucho humor y mucho trabajo 
son los ingredientes que se han 
empleado en esta genial y 
sorprendente continuación. 

El programa, como es tradición 
en los juegos de LucasArts, está 
siendo traducido para que 
podamos disfrutarlo en nuestro 
propio idioma y dentro de muy 
poco, cuestión de semanas, 
estará disponible para que 
podamos disfrutar de él a tope. 
De momento sólo los usuarios de 
Pe, pero tranquilos, Amiga 
seguirá en el tiempo casi 
inmediatamente. 

IG.V. 

Los ínndos sobre 1üs que pósterJom>ente se moverán tos personajes están creados con profusión de detalles. Lo que tenéis an¬ 
te vuestros ojos es la entrada a la fortaleza dónde el malvado pirata fantasma está esperando a nuestro amigo Guybrush. 

En LucasArts 
se han 

superado a si 
mismos con 

esta segunda 
parte de las 

aventuras de 
Cuvbrush 

Threepwood. 
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LOS SECRETOS DE UNA VENGANZA 

IxQ^AacÍí ^ 
Nuestro corresponsal en los Estados Unidos, Marshal M. Ro- 

senthol, nos presenta lo nueva entrega de una de las aventu¬ 

ros gráficos que más elogios ha cosechodo en los últimos tiem¬ 

pos, «The Secrel of Monicey Island». Desde el cuartel general 

de LucasArts en California, Marshal nos desvela las innova¬ 

ciones de este nuevo juego, creado también por Ron Gilbert, 

entre ios que se encuentra el iMuse, un sistema de música y 

efectos sonoros que hace que el sonido tome un papel princi¬ 

pal a la hora de desarrollar y ¡ugor la aventura* 

Ai prmtlpl-Q de ja aventura teiMjiemoí que dar muctioí píaseos hacia el pantano, un 
lugar donde vive una persona que va a ser esencial para terminar con LeChuck. 

LucasAns ha puesto todo su empeño en qoe «The Secret ol Monkey Island 2» su¬ 
perase ampliamente a la primera parte, Lo han conseguido. 

LAS CirRAS 
«The Secret of Monkey Island 2: 

leChwck's Revengo» 

- Más de 9 megabytes de datos son los que forman el juego. 

9,000,000 de bytes es una cifra que duplica lo que ocupaba la pri¬ 

mera parte de !a aventura. 

- Alrededor de cien localizaciones diferentes por donde pasearse, 

en ellas más de cincuenta objetos pueden ser manejados, recogidos 

y utilizados. 

- Una melodía distinta para cada lugar y situación. Además de 

uno presentación puramente cinematográfica, 

- Más de veinte personajes con los que podremos hablar y de los 

que recibiremos puntual información sobre la aventura. 

- Cerca de treinta personas han colaborado hasta desarrollar el 

proyecto definitivo. 

Hmmm.., una fiesta bastante extraña. No 

hacemos más que salir del ascensor y 

nos dan la bienvenida un grupo de 

frágiles esqueletos reunidos en torno o 

un cofre lleno de tesoros medio abierto. 

Junto a ellos, el peor conjunto de facinerosos que 

os podáis imaginar, gritando como si estuvieran a 

punto de acompañar a! auténtico Barbarroja en 

sus correrías. Una cortesano posa ante nosotros, 

mientras uno de los piratas se levanta el parche del 

ojo para verla mejor. Nos encogemos de hombros 

y nos vamos al bar Scum, donde pedimos unas 

cuantas jarras de grog, servidas en vasos 

polvorientos. Bebemos a grandes sorbos y 

reflexionamos sobre la cadena de acontecimientos 

que nos han llevado a esta curiosa y peculiar 

celebración en el cuartel general de LucasArts. 

Todo esto comenza con «The Secret of-the 

Monkey Island» y otra fiesta similar en el Cosumer 

Electronic Show de Las Vegas, seis meses antes de 

la salida de la primera parte de las aventuras de 

Gu)T)rush Threepwood, El diseñador del juego, 

Ron Gilbert (entre cuyos éxitos anteriores se 

contaban programas como «Manioc Mansión» o 

el aún desconocido en Españo «Zak McKracken»), 

nos confiesa en un momento de debilidad, que su 

nuevo proyecto es muy divertido y repleto de 

detalles graciosos. Nuestros intentos de sonsacar 

más información son inútiles, aunque para ser 

sinceros no nos extraña, porque tras el desliz, 

debido quizó ol champagne consumido en la 

celebración, se refugia en un mutismo absoluto. 

Cosas de los programadores. Dejamos a Gilbert y 

nos unimos de nuevo a la fiesta. 

Poco tiempo después, Ron revela, al fin, el secreto 

que nos ha insinuado gracias a las brumas det 

buen cava. «The Secret of the Monkey Island», esta 

ambientado en la Edad de Oro de la piratería del 

Caribe. Una trama que comienza con un 

protagonista llegado de Inglaterra a! populoso 

puerto de Melée, con sólo uno idea en mente; 

convertirse en un famoso pirata. Un sueno que allí 

puede hacer realidad. 

Por supuesto no es tarea fácil. Debe completar 

tres pruebas: derrotar al Swordmaster, el mejor 

espadachín de la isla; encontrar un tesoro 

enterrado; y robar un valioso objeto en la mansión 

del Gobernador. Ninguna de las tres misiones es 

sencilla, Y los problemas se incrementan porque el 

resto de los piratas ya consagrados, tampoco están 

dispuestos a colaborar para no perder su 

reconocido status social entre los habitantes del 

lugar. 

"Además de todo esto, hay algo misterioso en el 

ambiente que al principio nadie quiere contar" 

-añade Ron. "Ninguno de los bucaneros quiere 

salir a navegar. Tienen miedo de encontrarse con 

un buque fantasma. Descubrir el misterio es muy 

útil para conseguir convertirte en un auténtico 

pirata". 

El juego no tiene ninguna secuencia "arcade".Lo 

más útil es la lógica y el pensamiento. Además, 

cuenta con un interfaz que hace más fácil coger 

objetos e interactuar con el resto de los personajes 

de! programa. Hablar con ellos va a ser uno de los 

aspectos más importantes de la aventura, incluso 

uno, una más bien, se convierte en la amada del 

protagonista. 

Las bromas y el buen humor también tienen su 

parte. "Queremos divertirnos, bromear sobre el 

género de las películas de piratas y, al mismo 

tiempo, simular sus emocionantes aventuras." -nos 

comenta Ron. "Así que prepárate a pasarlo en 

grande mientras juegas". 

Todo lo prometido se cumple y la búsqueda de 

fama y fortuna cosecha un enorme éxito, algo que 

conduce a una interesante continuación. Os dais 

cuenta que derrotar al malvado LeChuck es una 

tarea muy fácil (¿o no?) 

Aquí comienza la nueva aventura. Todo el 

mundo está aburrido de escuchar a Guybrush 

contar la misma historia sobre cómo derrotó al 

pirata fantasma. Así que nuestro héroe decide 

tomarla con Largo La Grande, un extorsionista de 

la peor calaña. Pero mientras tanto, LeChuck se 

reencarna, lo que significa muy malas noticias 

para el aprendiz de bucanero. 

El argumento de «Monkey 2» se centra en la 

búsQ^ueda de las cuatro piezas del mapa de un 

fabuloso tesoro. Un tesoro que también contiene el 

secreto para librarse de LeChuck de una vez por 

todas. El juego permite, por primera vez, elegir 

entre dos niveles de dificultad. Los personajes de la 

primera parte también actúan en esta secuela: la 

sacerdotisa de Vudú, Stan y sus barcos de 

segunda mano, junto a un nuevo plantel de extras 

e islas que nos van a hacer emplear todo nuestro 

ingenio para resolver la aventura. 

Además de su impresionante aspecto gráfico, la 

música se convierte en algo especial para la 

segunda parte. Algo incluso novedoso. Estamos 

hablando del sistema ¡Muse, palabra que forma 

las siglas en inglés de Sistema de Música y Efectos 

de Sonido Interactivos. Con ¡Muse, el sonido se 

transforma en algo tan impórtente como los 

gráficos. Ha dejado de ser meramente ambiental 

para integrarse en el juego. Este nuevo desarrollo 

de LucasArts permite al programador introducir 

sonidos y melodías que responden a lo que el 

jugador está haciendo en la pantalla. La música se 

adapta a los actos del usuario. Como dice Michel 

Land, co-creador del sistema, "Una aventura tiene 

que ver con los elecciones que hagas. Con iMuse, 

tú escoges y la música te acompaña". 

Profesionales como Gary Rydstrom, diseñador de 

sonido de la película 'Terminator 2", dice de 

¡Muse: "Es la combinación de la imagen y el 

sonido lo que determina lo emocionante que es 

una escena. El sonido crea el contexto ambiental 

de la historia." 

Lo que verdaderamente se ha conseguido es un 

sistema que puede responder a fas situaciones 

imprevisibles que se dan en un videojuego. ¡Muse 

es como un compositor y un intérprete en una 

misma persona, Sigue al dramatismo de una 

experiencia interactiva y ayuda a !a música a dar 

una respuesta adecuada, cambiando parámetros 

como velocidad, intensidad, forma y textura. Casi 

como en la realidad, los cambios ocurren cuando 

el jugador "hace cosas", no cuando se pasea 

simplemente por la pantalla. 

«The Secret of the Monkey Island 2: LeChuck 

Revenge» , utiliza mucho el iMuse. Cuando 

Guybrush se mueve lentamente por la ciudad de 

Woodtick, la música le acompaña en sus actos. 

Melodías especiales se han conjuntado con 

determinadas zonos del juego y cambien según el 

protagonista entro en un lugar u otro, como el bar 

o el estudio del cartógrafo. Diferentes instrumentos 

suenan para sugerir sentimientos y emociones, por 

ejemplo, cuando Guybrush está junto a la amada, 

escucharemos flautas en la lejanía... El sistema 

soporta AdLib, SoundBlaster, SoundMaster II e 

incluso el "beeper" del Pe. Se puede adaptar 

también a otro tipo de ordenadores (sin excluir las 

consolas) y es un auténtico deleite para los oídos 

del usuario de cualquier multimedia. 

Marshal M. Rosenthaí. 
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■ LUCASARTS 
■ Disponible: PC 
■ Próximamerite: AMIGA 
■T. Gráficas: EGA, VGA 
■Aventura gráfica Es indudable que las úlfi- 

mas entregas de aventu¬ 

ras gráficas llegadas a 

nuestras pantallas están 

consiguiendo conectar 

tan de lleno con el público infor¬ 

mático, Cjue ya comienza o tener 

sentido ef hecho de que no se tra¬ 

te de programas aislados, sino de 

auténticas sagas, a las que los 

aficionados al tema siguen con la 

esperanza de que salga pronto 

un capitulo en ef que su héroe su¬ 

pere con creces sus hazañas an¬ 

teriores. 

En esta linea, nos viene ense¬ 

guida a la memoria el viejo Indy, 

cuyas peripecias aún no han con¬ 

cluido en esta pequeña pantalla. 

Sin embargo, existe un personaje 

al que quien escribe estas líneas 

tiene un especial afecto. Sin pro¬ 

venir del celuloide, sus aventuras 

no desmerecen de las del más 

afamado héroe. Es un aprendiz 

de bucanero, forjado en la lucha 

contra el temible pirata fantasma 

Lechuck, y es la única persona 

capaz de volver a detenerle. Con 

ustedes, el intrépido Guybrush 

Threepwood, en una nueva y 

apasionante aventura: La Ven¬ 

ganza de Lechuck o, lo que es lo 

mismo, la Isla de los Monos Se¬ 

gunda Parte. 

ALGUNAS VECES LAS SEGUNDAS 
PARTES TAMBIEN SON BUENAS 

Cuando un equipo de profesio¬ 

nales como los que se han encar¬ 

gado de preparar este programa 

se pone a actuar, el resultado 

cuenta con todas las garantías 

necesarias para ser un producto 

impecable. Se han tomado los 

puntos de partida de la primera 

parte de La Isla de Los Monos, 

pero la incorporación de un ar¬ 

gumento riquísimo, una banda 

sonora mejorada y un concienzu¬ 

do trabajo de diseño de escena¬ 

rios, complementado todo ello 

con unas dosis de fino humor, da 

como resultado uno de los pro¬ 

ductos informáticos más completo 

que ha pasado por nuestra pan¬ 

talla. 

Sin entrar en excesivos detalles 

que harían perder interés por la 

aventura, vamos a contarte a 

grandes rasgos de qué va la his¬ 

toria del ¡oven Guybrush, 

El argumento se divide en cua¬ 

tro partes bien diferenciadas, que 

son: 

EL EMBARGO DE LARGO 

Los tesoros que conseguiste en 

la anterior aventuro en la Isla de 

los Monos no significan nada al 

paso del tiempo, asi que decides 

inventar una nueva excusa para 

comenzar otro viaje. Existe un te¬ 

soro al que denominan Big Who- 

op, que ha llegado a convertirse 

en un mito entre ios buscadores. 

Se dice que quien lo encuentre no 

sólo se enriquecerá sin límites, si¬ 

no que poseerá desde entonces 

un enorme poder. Los que lo 

ocultaron prepararon un mapa 

que dividieron luego en cuatro 

trozos, y los primeros indicios 

aparecen en una isla llamada 

Scabb Island, a la que te diriges. 

A tu llegada a la isla de Scabb, 

descubres que un temido bucane¬ 

ro llamado Largo Lagrande man¬ 

tiene en jaque a toda la pobla¬ 

ción, Resulta ser el lugarteniente 

del desaparecido Lechuck, que 

mantiene una ferrea prohibición 

sobre la salida a navegar de 

cualquier barco sin su consenti¬ 

miento. 

En tu batalla contra Largo, le 

entregarás algo que traerá unas 

consecuencias imprevisibles: la 

Resurreción de Lechuck. Con el 

maligno de nuevo en liza, todo 

volverá a complicarse enorme¬ 

mente. Una famosa hechicera vu- 

dú de Scabb Island te cuenta que 

la única forma de volver a ven¬ 

cerle será la conquista del Big 

Whoop, así que pones en ello to¬ 

do tu empeño. 

A U BUSQUEDA DE LAS CUATRO 
PARTES DEL MAPA 

Próximas a Scabb Island, exis¬ 

ten otras dos islas llamadas Booty 

Island y Phall Island, En las tres 

vivieron los integrantes de la ex¬ 

pedición que ocultó Big Whoop, 

y tendrás que seguir las pocas 

pistas que dejaron para encon¬ 

trar los cuatro trozos del mapa 

que te llevarán al tesoro. Pero no 

todo va a ser a una búsqueda pa¬ 

ciente, pues para coronar con 

éxito la misión, te esperan tareas 

tan increíbles como bajar a pul¬ 

món libre a profundos fondos 

marinos, o conseguir clasificarte 

en primer lugar en un concurso 

de salivazos, cosa nada fácil en¬ 

tre piratas. 

Cuando casi estás a punto de 

hacerte con el mapa, una juga¬ 

rreta de Largo Lagrande compli¬ 

ca las cosas raptando a un joven 

al que no puedes abandonar a su 

suerte. Lo que te obliga a meterte 

en la boca del lobo, visitando la 

isla donde Lechuck ha instalado 

su cuartel general, desde el que 

Para terminar la aventura, vamos a tener que visitar repetidas veces la biblioteca, 
y, un consejo, no discutáis con la encargada. Necesitaréis su colaboración. 

También en aquellos años había "casinos", aunque el juego ITuera entonces ilegal e 
Incluso demasiado peligroso para los que no fueran piratas. 

Elaíne Marley es de nuevo uno de los personajes más esenciales de esta aventura. 
La antigua gobernadora de Melee ha conseguido un nuevo puesto de trabajo. 

Las aventuras de Guybrush te van a llevar a sitios tan curiosos como el fondo det 
mar, al rescate de antiguos galeones hundidos en el Caribe, 

"Sólo los más valientes y 
atrevidos han osado 

desembarcar en la isla de 
LeChuck" 

pretende dominar el mundo. 

LA ISLA DEL MIEDO 

Sólo algunos insensatos se atre¬ 

ven a desembarcar en la peque¬ 

ña isla dominada por el tenebro¬ 

so castillo de! pirata fantasma. 

Pero Guybrush tiene un corazón 

enorme, y despreciando el mie¬ 

do, se adentra en los oscuros la¬ 

berintos que conducen al interior. 

Pese a todos las precauciones, Le¬ 

chuck termina por descubrirnos y 

nos envía con rapidez a un cala¬ 

bozo del que será difícil escapar, 

Un vuelo sin motor nos deposi¬ 

tará en las finas arenas de la isla 

de Dinky, donde se oculto el te¬ 

soro objeto de nuestros desvelos. 

EL FINAL DEL VIAJE 

Después de un sinfín de peripe¬ 

cias, de aprender algo de medi¬ 

tación con e! viejo Hermán y a ser 

amigo de los animales con plu¬ 

mas, conseguiremos tener el fa¬ 

moso Big Whoop a nuestro al¬ 

cance. Aunque al final no nos 

resultará de mucha ayuda contra 

el terrible Lechuck. La batalla fi¬ 

nal será dura y el desenlace más 

que imprevisible. 

NUESTRA OPINION 

Si tuviste el placer de disfrutar 

de la Primera Parte de la Isla de 

los Monos, sería gastar palabras 

contarte que nos parece. Simple¬ 

mente imprescindible. Si por el 

contrario este es e! primer contac¬ 

to que tienes con el ¡oven Threep¬ 

wood o quizá con las aventuras 

gráficas, ten en cuenta sólo una 

cosa: se indulgente con el resto 

de los programas que puedas en¬ 

contrar en tu camino después de 

jugar la Venganza de Lechuck, La 

sensación que puedes sentir será 

algo parecido a fumarse un Cel¬ 

tas siendo adicto al Winston, Y 

que conste que no pretendemos 

con ello que el personal se eche a 

fumar, sino que sepa con clari¬ 

dad que este es un programa con 

garantía de satisfacción, que ocu¬ 

pa un lugar de privilegio en ia 

movida informática. 

D.G.M. 
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AlCWAUDAD 
LA CUARTA EDICION DEL TRADE 

PROTEGE TU GAME BOY 

Konix, compañía que 
hasta ahora se dedi¬ 
caba a fabricar joy- 

sticks de todos los tama¬ 
ños y colores, es quien a 
partir de ahora nos va a 
evitar más de un disgusto 
con nuestra Gameboy. To¬ 
do porque han diseñado 
un curioso protector de 
goma, que han llamado 
Holster, que recubre casi 
por completo la pequeña 
consola y la protege de las 
caídas y demás golpes que 
seguro más de una vez se 
ha llevado tu portátil. Ga¬ 
meboy unida a un Holster 

se convierte en una consola auténticamente todo terreno, ahora 
ya no tienes que preocuparte de caídas y accidentes. Proeinsa es 
quién distribuye en nuestro país este nuevo invento, que puede 
adquirirse por 2.295 pesetas. 

Los aficionados a los videojuegos 
vamos a tener por fin nuestro 
día oficial: el lunes 13 de Abril 

de 1992. La European Leisure Soft¬ 
ware Publishers Association, algo 
así como la Asociación Europea de 
Distribuidores de Videojuegos, ha 
pensado que ya iba siendo hora de 
que la gente se diera cuenta de los 
millones que mueve en toda Euro¬ 
pa el mercado del software de en¬ 
tretenimiento. Como detalle os di¬ 
remos que los pronósticos en el 

Reino Unido hablan de un volumen 
de ventas durante 1992 de más de 
500 millones de libras. 

Durante ese día se darán confe¬ 
rencias, se harán demostraciones 
públicas y un sinfin más de actos 
para demostrar que los videojuegos 
han llegado a su mayoría de edad y 
son ya algo ineludible cuando se 
habla de ocio. 

Entre los días 12 y 14 de Abril 
se celebrará en el Business 
Design Centre de Londres la 

cuarta edición del European 
Computer Trade Show, la feria 
europea donde cada año se dan 
cita los más importantes fabri¬ 
cantes y distribuidores de soft¬ 
ware y hardware doméstico. Por 
supuesto Micromanía os infor¬ 
mará puntualmente, como hemos hecho en otras 
ediciones del Trade, de las novedades que sin lu¬ 
gar a dudas presentarán allí todas las compañías. 

En la feria se otorgarán, como viene siendo ha¬ 
bitual desde la primera edición, los premios de 
1992 a los programas más importantes del año. 
Esta elección se lleva a cabo por votación de to¬ 

das las revistas europeas del sector de videojue¬ 
gos, entre las que se encuentra Micromanía, y 
consiste en un galardón para cada una de las 18 
categorías establecidas, entre ellas la de mejor 
juego del año y la de mejor compañía de softwa¬ 
re, Lástima que no haya ningún nominado espa¬ 
ñol... quizás el año que viene. 

F-jC Sound es el nombre de un nuevo paquete de hardware re- 
• comendado por Rainbow Arts y distribuido por Erbe, por un 

precio total de 23.900 ptas,, que incluye una tarjeta de soni¬ 
do Covox, compatible AdLib, una pareja de altavoces, unos cascos 
y dos juegos de la compañía alemana; «Rock'and'Roll» y «Logi- 
cal)>. También se incluye el software necesario para instalar la tar¬ 
jeta en tu Pe. Con este equipo completo conseguirás que tu com¬ 
patible suene tan bien como se merecen la mayoría de los juegos. 

Kid Pix es el nombre 
de un particular 
programa de di¬ 

bujo de la compañía 
americana Broderbund 
dedicado principalmen¬ 
te a la infancia. Con 
menos opciones que las 
habituales en este tipo 
de utilidades para sim¬ 
plificarlo, lo que se ha 
primado en su desarrollo es hacerlo atractivo e intuitivo para los 
más pequeños de la casa. Si además en tu Pe dispones de una 
tarjeta de sonido SoundBlaster instalada podrás difrutar de ruidos 
variados como un gracioso glu-glu cuando utilizas la opción fill o 
una digitalización de voz humana al introducir texto en el dibujo. 

La idea cuanto menos es original y permitirá que más de un tier¬ 
no infante haga sus primeros pinitos en el mundo del diseño grá¬ 
fico por ordenador. 

Aunque todavía está por determinar 
cuál va a ser el aspecto externo de la 
Super Nintendo que se comercializa¬ 
rá en Europa, de momento aquí te¬ 
néis una instantánea del modelo ja¬ 
ponés para que os vayáis haciendo 
una idea. 

r* uper Nintendo, Su- 
*^per Famicon, Super 
*^NES... tres nombres 
diferentes y uno sólo de¬ 
finitivo para Europa: Su¬ 
per Nintendo. La dieciséis 
bits de Nintendo va a ser 
distribuida en toda Euro¬ 
pa a partir de los prime¬ 
ros meses del verano. 

En nuestro país es Erbe 
quién se ha llevado el ga¬ 
to al agua y quién ha 
conseguido la exclusiva. 
Sin descuidar a Gameboy 
estos chicos han aposta¬ 
do fuerte por !a máquina 
que va a hacer las delicias 
de nuestros colegas con¬ 
soleros. Con una resolu¬ 
ción máxima de 512x448 
puntos y una paleta de 
32000 colores de los que 
pueden presentarse 256 
sirriultáneamente en 
pantalla la Super Ninten¬ 
do viene a ponérselo di¬ 
fícil a la Megadrive, De 
momento ésta cuenta 
con la ventaja de llevar 
más tiempo en el merca¬ 
do, pero... 

LA MEGADRIVE ENTRA EN EL CLUB DIA EUROPEO 

DEL JUEGO 

LLEGA LA SUPER NINTENDO ! 

SOLO PARA NlNOS 

Datel Electronics, 
la prestigiosa 
compañía de 

hardware británica 
que los usuarios de 
Spectrum conoce¬ 
réis muy bien, tiene 
lista una versión de 
su popular Action 
Replay para la Me¬ 
gadrive. El aparato 
en cuestión, -cuyo 
precio oscila entre 
las 10.000 y las 
1 1.000 ptas.-, se 

conecta entre el car¬ 
tucho y el conector 
y permite, mediante 
la introducción de 

sencillos códigos, que juguemos a nuestros títulos favori¬ 
tos con las ventajas que deseemos, además de servir como 
adaptador para que se puedan utilizar en las máquinas 
europeas los cartuchos editados en japón. Datel Electro¬ 
nics continúa revolucionando el mundo del videojuego 
con sus productos. 

12 MtCROMANÍA 
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El «Sound Source» es un periférico de 
sonido que no necesita tarjeta para 
conectarse al Pe. 

Reconstruir un puzzle puede ser una 
forma muy divertida y amena de 

aprender jugando. 

tardarán unos inesc.s en ver la 
luz en España ya que tanto In- 
fogrames como su distribuidora 
en nuestro país han manifestado 
su deseo tanto de traducir a 
nuestro idioma todos los textos 
que aparecen en pantalla, como 
de que sean los actores españo¬ 
les encargados de doblar a los 
personajes de Disney en las pe¬ 
lículas los que aporten sus vo¬ 
ces al juego. Esta es, sin duda, 
una importante innovación ya 
que hasta ahora han sido muy 
pocos los programas que han in¬ 
cluido voces en castellano. 

Dentro del terreno de las utili¬ 
dades Disney e Infograines, nos 
tienen preparado en principio un 
único título, «Animation Stu- 
dio», que como su propio nom¬ 
bre indica es un potente progra¬ 
mado sencillo manjeo destinado 
a facilitarnos la confección de 
nuestras propias animaciones 
casi como profesionales. 

lE.B, 

INFOGUmES: 
Bienvenido Mr,Disney 
Durante una reciente visita a nuestro país Francois Lourdin, responsable del 
departamento de relaciones internacionales de Infogrames, se convirtió en 
protagonista de una interesante rueda de prensa en la que desveló a la prensa 
especializada los nuevos proyectos de la compañía francesa dentro del mundo 
del software y la distribución. 

Francois Lourdin en un momento de 
la rueda de prensa, Aunque lo cierto es 

que a lo largo de las 
más de dos horas 
que Francois dedicó 
ii los asistentes al 

acto, se abordaron diversos te¬ 
mas, hubo uno que por su im¬ 
portancia y significación fue ob¬ 
jeto de una mayor atención. Se 
trata del acuerdo firmado entre 
Infogrames y Disney Software, 
para la distribución en toda Eu¬ 
ropa de los productos Disney y 
su intervención directa en el de¬ 
sarrollo de los nuevos proyectos 
de la popular compañía. 

Un sueño hecho realidad 

Seguramente para cualquier 
compañía productora de softwa¬ 
re contar entre su elenco de per¬ 
sonajes protagonistas con nom¬ 
bres tan especiales como Roger 
Rabbit OiVIiekey es todo un sue¬ 
ño. Sin embargo, Infogrames lo 
va a hacer pronto realidad gra¬ 

Tanto el desarrollo como e! aspecto de este Roger Rabbit es 
muy similar al de las películas. 

Si a los espectaculares gráficos se une el doblaje auténtico 
de los personajes, el resultado no puede ser mejor. 

Los mas pequeños de la casa podrán desarrollar su memoria 
descubriendo a los personajes ocultos de Disney. 

cias a su acuerdo con Disney. 
Este compromete a ambas 

compañías a realizar un total de 
quince títulos, -doce serán pro¬ 
ducidos por Disney y tres por 
Infogrames-, enmarcados den¬ 
tro de tres categoría.s diferentes: 
juegos, programas educativos y 
utilidades de diseño, 

Dentro de los primeros desta¬ 
can por su renombre «Roger 
Rabbit: Hair Raisin Havoc» y 
«Rocketeer», juegos que han si¬ 

do concebidos especialmente 
para los ordenadores compati¬ 
bles (aunque también serán edi¬ 
tados para Amiga y St), incor¬ 
porando no sólo excelentes 
gráficos, sino también la posibi¬ 
lidad de ser utilizados en con¬ 
junción con un revolucionario 
periférico creado en los Estados 
Unidos, el Sound Source, cuya 
distribución europea correrá 
también a cargo de Infogrames, 
que permite disfrutar de las vo¬ 

ces reales de los actores que han 
doblado a los personajes de Dis¬ 
ney durante años. 

Dentro de la serie de juegos 
educativos serán editados cua¬ 
tro títulos que tienen al ratón 
Mickey como protagonista, Así, 
permitirán a los más pequeños 
de la casa familiarizarse con las 
letras, los números, las formas y 
los colores, e incluso para resul¬ 
tar más atractivos, utilizarán 
puzzles. Sin embargo, todavía 

Con una presentación en el mas puro estilo comic, «Rocke¬ 
teer» reúne elementos de muy variados géneros. 

Te T ' > - ’ 1 > 
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NUEVOS HORIZONTES A EXPLORAR En palabras del propio Francois, "nuestros pro¬ 
yectos son ambiciosos porque quienes trabaja¬ 
mos en Infogrames somos gente ambiciosa", y 

quizás por ello la compañía francesa no se ha con¬ 
formado con ampliar sus horizontes, por medio de 
su acuerdo con Disney Software, sino que también 

ha conseguido la licencia para fabricar juegos para 
las tres consolas de 
Nintendo, Game 
Boy, NES y Super 
NES, además de 
obtener otros ven¬ 

tajosos acuerdos 
con Fujitsu y PhiÜps 

de cara al futuro lanzamiento de la producción de 
software para CD-ROM. 

En cualquier caso Francois puso especial énfasis en 
recalcar que el trabajo de Infogrames en el mundo 
del software va a estar netamente centrado en el 
mercado del Pe, para el cual van a ser editados el 99 

por ciento de sus títulos, mientras que los usuarios 
de Amiga y St deberán conformarse con ver como 
sólo los programas de mayor impacto son converti¬ 
dos para sus ordenadores. 

Realmente interesante resultó la presentación de 
algunos de los nuevos programas de la compañía 
francesa, entre los que destacaron especialmente 
«In the dark», una revolucionaria aventura tridi¬ 

mensional con una concepción técnica casi cercana 
d la realidad virtual, «Alcatraz», un trepidante arca- 
de en la línea de «Hostages» que podréis ver co¬ 
mentado en este mismo número y «Ethernam», un 
prometedor RPG que utiliza las mismas técnicas del 
exitoso «Drakken» y combina de forma muy acerta¬ 

da diferentes estilos de diseño de gráficos. 
En fin, los próxi¬ 

mos anos se presen¬ 
tan agitados para 
Infogrames. Desde 
aquí les deseamos 
que cosechen la me¬ 
jor de las suertes. 

¡i 
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ERBE SOFTWARE S.A. 
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 

C> Serranq. 240 • 28016 Madrid 
TbI. (91) 458 16 58 • Fax 563 46 41 

^ Lo BflTCRin RccnnonriLc es 
el occesorio ideal poro jugar 

horos sin pilos, o en coso 
^^^Bconectodo o lo red. 

ñdemás GRM€ROV es 
lo consoio con mayor 
número de juegos. 
Los que más se llevan. 
Los grondes éxitos y 
los últimos novedades 
recién traídos del 
mundo entero. ¿Ves por 
qué GflMEBOV es !o 
que más se llevo? 

GAMEBCY 
Eres vn Fenómeno 
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¡Cómo alucinábamos 
los viejos de esta 
industria con el 
ZX81! Era un 
ordenador con todas 
las de la ley. Nada de 
calculadoras más o 
menos sofisticadas, 
se podía programar 
su abundante 
memoria de 1 K y 
además tenía juegos. 
Los colores no 
existían, -bueno, sí, 
tenia dos: el blanco y 
el negro-, pero no 
nos importaba. Algunos virgiieros 

del liítrdvvíire consi¬ 
guieron, [ras am¬ 
pliar la memoria a 
t6K. con el coste 

de un ojo de la cara, conectar la 
increíble máquina a un monitor 
de tosfoi'o verde {ahora tenían 
los mismos colores pero uno era 
verde y el otro negro). 

El colmo del sibaritismo era 
tener un monitor de íosforo na¬ 
ranja -decían que ei'a muy bue¬ 
no para la vista- y los colores 
seguían siendo los mismos, dos, 
pero por aquello de la novedad 
parecía que el «Ma/iacs» en na¬ 
ranja molaba mucho más. 

Al mi.smo tiempo, en los esca¬ 
parates de tiendas de informáti¬ 
ca serias teníamos muy visto al 
PC de turno con su flamante tar¬ 
jeta CGA, Cuatro colores total¬ 
mente diferentes...¡Qué gozada! 
Ideal para los gráficos de nego¬ 
cio y te hacía hasta los biorrit- 
mos con barras de diferentes co¬ 
lores (cuatro, para ser exactos). 

Eso sí. del escaparate nunca 
pasaron a no ser para instalarse 
en el despacho de algún orondo 
empresario. A ver quién era el 
guapo que podía gastarse mu- 
chasmil pesetas en semejante 
capricho. Habíamos oído ha¬ 

blar de un ordena¬ 
dor llamado VIC 20 
y de que su fabri¬ 
cante, Comtnodore, 

había lanzado otro todavía me¬ 
jor: el C64. Pero claro, eso era 

Arriba a la izquierda podéis ver a nuestros amigos Darkman-Spectrum y 
Darkman-Amiga, mirándose frente a frente, y sobre estas líneas las versiones 
CGA, EGA y VGA de un juego de Pe, <(Operatíon Stealth»,para que podáis 
apreciar las diferencias que hay entre ellas en cuanto a la resolución y número 
de colores. John Glames, el protagonista, tiene un color mucho más saludable 
en la versión VGA, ¿ no os parece ? Desde luego a nosotros es la pantalla que 
más nos gusta, i ah ! y fijaros también en la planta que aparece a la derecha. 

En pocos años 
hemos pasado 
del blanco y 

negro del ZX81 
a los 16 

millones de 
colores que 
soportan 
algunas 
tarjetas 
gráficas 

profesionales. 

¡GANA LA COPA DE EUROPA! 
Múnéheslflf United Eurape lleva a «iia cli/h dor léfbol dé lomo ntundídJ □ lo crrenci de lat 

mirópegi f on eliminatorias que incluyen Id Copa de Europa^ Copo dq Egropoi 
de sonadores de Copa, Copa de la UEFAr Supercopa de Europa y Campeonato de) Mondo 
de Clubes que cada ano se celebra en Japón. 

Caraclerifbcat del j tingo; Opción 4 jugadnrés (ufMiimndo el odapfador de ¡eysiíck pora 
4 jugadores para Atad ST y AmÍ9a)j. control lofol dej parlero, fiuovo rnélado dé contrál 
incorporando fútbol □ un loque y daipuéi del loque, futtitucionet (onímodai Amigo 1 rnega]!, 
número de los jugadores un Íei camisétOf nombra del jugador sobre lo pelóla, pantalla lolal 
{Amigo}, tarjeta* omqrilla y reja, UKpulsianeSv repalicíón de los jugada* fAmlgo 1 mega}, 
etfcidistica de los jugadoras en lo cnmpatición, opcione* 7 poriidos lolvadot,! emblemas 
de los 170 clubes más importantes del mundo, lanxnmienlois de penas tnóxintas en 
compefictonéf de copa, opción sólo arcade, opdón sólo rnanagement u opción 
simulación tetaf. 

NOTA: Estas características pueden variar según lo* diferenles ordenadoret. 

DiipMihl* paro l« Qt4sfKiáottb SPKTTürt - AMSmO - AMSma ÜlSC ^ ^ WT r UJ - PC r 1/2 - Atan íT > Amigo: 

Pza. de los Mártires, 10*28034 Madrid • Tel. 358 30 42 • Fax 358 30 41 
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Como podéis ver en estas pantallas pertenecientes a los tres ordenadores de 16 
bits más populares, casi tan importante como el número de diferentes colores 
empleados en la imagen es que la paleta de donde sean elegidos sea lo sufi¬ 
cientemente ámplia como para que estos se parezcan a los reales. 
Cualquiera de los tres juegos que os mostramos presentan únicamente dieciséis 
colores simultáneos en pantalla, lo que ocurre es que las paletas {colores dis¬ 
ponibles) de Amiga, Atari St y Pe EGA son radicalmente distintas. 

en Alemania y los alemanes ya 
se sabe como son los tíos, todo 
técnica y perí'ección. 

Esa historia casi no podíamos 
creérnosla, porque aquí, ya se 
sabe como Santo Tomás: ver pa¬ 
ra creer. Para colmo luego nos 
enteramos de que no eran ale¬ 
manes, sino americanos, pero 
daba lo mismo, el caso es que 
era como de otro mundo. Un día casi no pudi¬ 

mos dar crédito a 
nuestros ojos cuan¬ 
do en las páginas de 
un diario vimos 

anunciado el Spectrum: por solo 
52000 pesetas de nada teníamos 
la posibilidad de acceder a todo 
un mundo de color, aunque, eso 
sí, teníamos que aguardar casi 
un mes apuntados en una lista 
de espera. 

Con ocho colores (en realidad 
16 porque todos ellos podían te¬ 
ner además brillo) ya sí que era 
imposible mejorar. Seguro que 
pasarían muchos años sin en¬ 
contrar algo más sofisticado. 

¡Qué satisfacción cuando vi¬ 
mos la pantalla de presentación 
del Sabré Wulf! ¡Qué colorido! 
¡Qué explosión de fantasía! Al¬ 
gunos espabilados opinaban in¬ 
cluso que aquello ya era dema¬ 
siado color y que a la larga esto 
sólo iba a contribuir a hacer más 
confusas las pantallas de los 
juegos...¡Si hubieran sabido lo 
que les esperaba...! 

Para entonces ya había salido 
también la tarjeta EGA pai'a los 
PC y compatibles (16 colores en 
alta resolución, decían...,), pero 
nosotros ni caso, más que nada 
por el tema del bolsillo. Todo lo 
que superase los 5 dígitos en el 
cartelito del precio no podía me¬ 

recer nuestra atención. Además, 
¿para qué trmto color? ¿para que 
en las empresas pudiesen ver los 
números rojos con su verdadero 
aspecto? 

n poco más tarde, 
I apenas unos meses 

! i después, nos llega- , j ron rumores de que 
en Inglaterra, una 

marca nueva que se llamaba 
Amstrad, estaba presentando un 
ordenador con 27 colores. ¡Im¬ 
posible! exclamaron los más 
doctos... y no io creimos hasta 
que no tuvimos oportunidad de 
verlo con nuestros propios ojos. 
Se trataba del CPC 464. 

No habíamos salido de nuestro 
asombro cuando Jack Tramiel 
va y presenta un ordenador en 
Estados Unidos con 32 colores 

con la virguería añadida de que 
estos podían elegirse de entre 
4096. Es decir, es como si un 
pintor llega a una tienda y com¬ 
pra 32 tubos de óleo de sus co¬ 
lores preferidos, elegidos de en¬ 
tre los 4096 que están a la venta, 

Commodorc contraataca con 
su Amiga 500, que ahora puede 
usar también 64 colores al mis¬ 
ino tiempo. La carrera del color 
había comenzado. 

A todo esto, van los japoneses 
y se inventan (que es lo suyo) 
un nuevo sistema de ordenado¬ 
res, el MSX con muchísimos 
colorines (ni me acuerdo cuan¬ 
tos). Pero entre que hay varias 
marcas (Sony, Sanyo, Toshiba, 
etc...) y el usuario se confunde 
y que en Europa no acaba de 
cuajar, además de producirse 
manifiestas incompatibilidades 

Gracias a la 
evolución del 

color en el 
mundo de los 
ordenadores 

los videojuegos 
han 

conseguido 
emular la 

realidad hasta 
niveles 

asombrosos. 
entre máquinas de distinto fabri¬ 
cante. el sistema nunca llegó a 
imponerse. Amstrad pre.senta, de 

forma simultánea 
su famosa serie de 
PCs a bajo precio, 
el 1512 y el 1640 

que consiguen, por vez primera 
que un PC se instale en una ca.sa 
particular (de un rico, eso si). 
Estos PCs están provistos de 
una tíujeta gráfica EGA mejora¬ 
da que saca 64 colores. ¡Qué ex¬ 
ceso,..! Y es entonces cuando 
los fabricantes de videojuegos 
empiezan a darse cuenta de que 
también pueden ir pensando en 
hacer juegos para el PC. Hasta 
entonces, estaban Ei Muro, El 
Solitario y pare usted de con¬ 
tar...bueno sí, estaban también 

Las Cuatro en Raya. 
Y con los juegos y aplicacio¬ 

nes más sofisticadas es cuando 
además caen en la cuenta de que 
a la gente le va la marcha y que 
cuando dos colegas se encuen¬ 
tran por la calle lo primero que 
se preguntan es ¿...y tú. cuántos 
colores tienes? 

Así deciden inventarse la 
VGA, un nuevo estándar para 
PC cuya más destacable cuali¬ 
dad es la posibilidad de visuali¬ 
zar. simultáneamente, 256 colo¬ 
res. ¡Qué gozada! ¡Si hasta se 
pueden ver fotos en la pantalla! 

El problema a partir de este 
momento ya no es cuestión de 
colores, ahora se trata de la me¬ 
moria. Cuantos más colores 
pueden manejarse más memoria 
se necesita. Ahora resulta que 
una sola pantalla de VGA nece¬ 
sita 64K, y eso contando con 
que sea en baja resolución (320 
X 200 pixels). Pocos me.ses después ni 

siquiera es importante 
la memoria, que sale 
barata y es abundante. 
El truco ahora está en 

la velocidad. Enormes cantida¬ 
des de memoria requieren mi¬ 
croprocesadores muy rápidos 
para ser manejadas. 

Mientras tanto IBM anuncia 
su nueva tarjeta gráfica, incor¬ 
porada de serie en sus IBM PS2, 
Se trata de la XGA, que permite 
65535 colores simultáneos. 

También existen ya tarjetas 
Real Color, de uso exclusiva¬ 
mente profesional, que permiten 
visualizar al mismo tiempo 16 
millones de colores. 

En adelante tendrá ya poco 
sentido mejorar la capacidad 
cromática de los ordenadores 
porque el problema ahora se 
traslada al cuerpo humano: el 
ojo no es capaz de distinguir tal 
explosión de colores. (Tal vez 
dentro de unos meses inventen 
algo que demuestre justamente 
lo contrario y tenga que tragai*- 
me estas palabras). 

A todo esto, mi viejo ZX8I si¬ 
gue cogiendo polvo en el anua¬ 
rio. completamente ajeno ai de¬ 
sarrollo de los acontecimientos 
y por supuesto igtiorante de ha¬ 
berse convertido a una auténti¬ 
ca pieza de museo, 

D.G.M, 

Pza. de los Wáriires, ID *28034 Madrid * Tel. 358 30 42 • Fax 358 30 41 
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JUNIOR ^ 
Empuñadura ergonómica 

Dos botones de disparo 

Cuatro ventosas de fijación 

Mecanismo de centrado en nylon 

4 PC TOPSTAR 
Empuñadura ergonómica 

Seis microinterruptores blindados 

Disparo automático 

Eje de empuñadura metálico 

IBM PC y 100% compatibles 

NI PRO 
Seis indicadores iluminados 

Autofuego con control de vetoddad 

Seis botones de fuego 

sobredimensíonodos 

Diez microinterruptores calidad 

competición 

Consola NINTENDO 

SUPiRCHARGER 
Fuego automático 

Control en ocho direcciones 

Seis microinterruptores 

Dos botones de disparo 

Cuatro ventosas de fijación 

MEGABOARD^ 
Cronómetro digital de seis cifras 

Cronómetro digital de cuenta 

atrás con cuatro cifras 

Función de ralentízación 

Microinterruptores blindados 

Fuego automático 

SUPERBOAi-tD 
SG SUPERBOARD ^ 

(Consola SEGA) ^ 

Cronómetro digital con cuenta atrás 

Fuego automático con control de 

frecuencia 

Seis botones de disparo 

sobredimensionodos 

Diez microinterruptores 

► 

PC CONNECTION f 
GAME CARO 

Respuesta super rápida 

Dos botones de disparo por 

microinterruptores 

Disparo en ráfogas 

Autocentrado 

IBM PC y 100% compatibles 

SUPER5TAR (1) 
^HYPERS1AR(2) 

MEGASTAR (3) 
Cinco ventosas estabilizadoras 

Diseño robusto de tipo orcade 

Microinterruptores de alta 

calidad 

II TURBO ^ 
Disparo automático 

Empuñadura ergonómica 

Seis microinterruptores 

Barra central en nylon 

^ JETFIGHTER(I) 
M-S (2) 
Control de todas las funciones en 

lo empuñadura 

Seis microinterruptores 

Fuego automático con control de 

veloddad 

Cuatro ventosas de fijoción 

FOOT PEDAL ^ 
Transfiere tres controles de tu 

¡oystick al FOOT PEDAL 

Adecuado para carreras de coches, 

simuladores de vuelo, juegos de 

kung fu y similares 

5G FIGHTER 
Función de ralentízación sólo en 16 

bits Megadríve 

Empuñodura ergonómica 

Seis microinterruptores blindados 

Fuego automático 

Dos indicadores de disparo 

automático 

Consola SEGA 

^TOPETAR 
Función de ralentízación 

Empuñadura ergonómica 

Eje de empuñadura metálico 

Seis microinterruptores 

blindados 

Fuego automático 

► NI 5 
Control de todos las funciones 

en la empuñadura 

Dos indicadores de disparo 

iluminodos 

Seis microinterruptores 

Fuego automático con control 

de velocidad 

Consola NINTENDO 

Todos los modelos son compatibles con COMMODORE, AMSTRAD, MSX, ATARI y SPECTRUM vio interfaz, excepto PC CONNEGION, M-5, NI 5, NI PRO, SG FIGHTER y SG SUPERBOARD. 
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Aquí estamos una vez més puntuales a 
la cita. Desde lejanos lugares llegan 

hasta el refugio personajes de lo más 
variopinto. Cada uno tiene su aventura 

y así hay més de mil para compartir. 
¿Qué hago yo perdiendo el tiempo 

con futilidades cuando podrían hablar 
elfos? Ahora mismo lo van a hacen 

A lites de que esto suceda y rne tomen el relevo 
y% los otros maniacos Ies voy a robar unas líneas 

para comentar algo importante, Hace un par 
de meses realizamos un especial sobre cómo 

^ JOLresolver el «Drakkheii». Entonces, como se¬ 
guramente recordaréis, quedó en el aire la incógnita de la 
novena lágrima. Ahora quedará re,suelta, ya que sois mu¬ 
chos los que me habéis pedido que intente dar alguna pis¬ 
ta de cómo superar este contratiempo. Esperad, esperad un momento antes de seguir. 

Confío que a estas alturas hayáis notado algo, 
¿No? Venga, mirad a vuestro alrededor. Hay al¬ 
gunas líneas más de reunión, ¿a qué sí? Eso no 
va a tardar en traducirse en muchas más histo¬ 

rias de otros maniacos, muchas más pistas para avanzar en 
los juegos y mucho más rato entretenidos cada mes. 

Aprovecho la coyuntura de la ampliación para invitaros 
de nuevo a que me escribáis contándome cosas sobre los 
JDRs, Me gustaría .saber vuestra opinión sobre el tema, si 
preferís tal juego o tal otro, si os gusta más este sistema de 
combate que esc otro o si os parece totalmente insoporta¬ 
ble esa otra co.sa de vuestro juego preferido. Vuestras car¬ 
tas normalmente inquieren sobre cómo pasar de tal panta¬ 
lla en tal juego o similar. Pienso que sería interesante crear 
un poco más de polémica. Venga, animaros, estoy dis¬ 
puesto a tener.eíi cuenta cuanto me digáis. 

í;stn,..¿dc qué hablábamos? Ah, de la novena lágrima del 
(íDratkhcnñ. 

ALGUNA PISTA SOBRE QRAKKHENBB No lui hechíj esperar la tiyuda de varioa ma¬ 
niacos, que como siempre, cierraji fíla-s ante 
los pioblemas de-niís camaradas.. Pero hay un 
defeCTo’ yo. Eerhergón, estqv en metilo.Y ya 
subáis-, íiue no me gusta, nada de nada ilejar 

i:\avAs COSAIS duras i nmtprender que serm dt:initóií|do fácil 
y proiuo péidcííats fif iiiierés poi' ncnhíií éi>n vuéstros pro¬ 
pios TEcursos hi nvejuuru en |ji que Jiábéis-'pMiíslb vímsiro 
punit> de mirQ leLttportilmeine. Así que pTe[Wráós para fe- 
cihir algunas'de mis enrevesadas ptsias,.. 

Para (-oiiscguir la novena lágrima es fundamental sobre 
lodo que tengáis iTtuchn fe. Dicha fe habréis de manile.ST 

tarla con dos actos consecutivos. El primero de ellos debe 
ser un acto de fe formal y el segundo, por el contrario, un 
acto de fe material. 

Ahí os lo dejo. A menos que reciba amargas quejas sobre 
su dificultad, no os haré llegaj* la solución hasta dentro de 
seis meses. Venga, ya es hora. Que hablen sin perder un 
segundo otrOs maniacos...!Ya! 

OTROS MANIACOS^^^^^H Rafael Jiménez es de Sevilla y gusta de llamarse 
algo así como The Gypsy Tasslehoff Burrfoot. 
Su juego preferido es el «Bloodwych», y nos 
bombardea con numerosas preguntas que pro¬ 
curaré contestar. El hechizo “Arcbolt” es de 

ataque. Los hechizos “Vitalize” y “Renew” parece que va¬ 
len para reponer la energía. Sobre el hechizo “Recharge" 
hablé bastante en el especial que publicamos en el número 
38, ai que te remito. El “crossbow” no tiene ninguna gran 
ventaja sobre el “long bow"; usa aquél del que te quede 
más munición. El “Staff -bastón- es válido para combate 
cuerpo a cuerpo, pero no es nada del otro mundo. En nin¬ 
guna parte del juego se precisa el concurso de dos jugado¬ 
res para permitir e! progreso, te lo garantizo por experien¬ 
cia propia. Si alguna vez necesitas pi.sar dos baldosas 
simultáneamente para que algo se abra, deja a uno del gru¬ 
po inmóvil en una de ellas y muévete con los tres restantes, 
luego llámale y se reunirá contigo. Desde Pueriollano (Ciudad Real), José Herreros 

escribe sobre el «Dark Heart of UukruI». En 
principio, no he encontrado ninguna utilidad 
¿ipecial para joyas y gemas, por lo que puedes 
•vendeHEV’i sin miedo. Respecto a las puertas se- 

eiclas qtie comema.s; símatfíis en un par de los Templos y 
cerCií del Cffi'ulii dc .Mjigos. creo que las podrás abrir 
einindu tengaií tnás.e.^piíHcnéia. Sigueexp.lorartdoy vuelve 
miiií* adelante.. Prueba eníOncií‘í> eoit lu iiltígíirbLHfjyaini.it.]. 
Si aígtUK» tenéis idgo i|uc: püedh HCr de ayuilES, lo dErhtí. m 
diidéj-s en escribir. Yo supongo qife- yn Eiay nniehtJS ile to- 
¡íolros que ya ésiaréis nicLido,s en la misíertosá ciudad de 
Eriósíhc; Pese-a qiíe el comean ai ¡o rtKtli/udo en verano ¡pa¬ 
só bastante ctesapercihtdo. no me.canso de íiseguraros.que 
este juego es excelente. 

Antonio Orduña, de Alicante, tiene un par de 
cosas interesantes que contar. Afirma que hay 
muchos JDRs para Game-Boy, que ha visto en 
Inglaterra. Uf, estoy bastante escamado des¬ 
pués de lo que ocurrió con los “presuntos” 

JDR's para MSX. Pero voy a conceder a Antonio e! bene¬ 
ficio de la duda dado que parece saber de qué habla, ya 
que ha visto varios de los clásicos. Ya sabéis: hay JDRs 
para Game-Boy, que incluyen opción de salvar partida, 
combates tipo «Bard's Tale» y visión en ciudad tipo «Ulti¬ 
ma». Alucino si es verdad, Antonio. El juego en concreto 
al que Antonio se refere es «The Final Fantasy Legend». 
Además, aprovecha para preguntar la respuesta al acertijo 
que le hace un viejo en la planta 5F de una isla. Si lo sa¬ 
béis, dad señales de vida, por favor. El otro tema que comenta es también de interés 

general, según he podido advertir en vuestras 
cartas. Bueno, de interés para los que tengan eí 
«Bloodwych» de Amstrad y no sepan cómo gra¬ 
bar partidas. Deberán hacer lo siguiente: escoger 

Load y sacar el disco antes de que cargue. Cuando salga el 
error, desprotegéis e! disco y así podréis grabar sin proble¬ 
mas, Para cargar la partida no será posible hacerlo directa¬ 
mente desde el menú principal, así que comenzar una par¬ 
tida y, una vez en ella, cargar la situación grabada 
previamente. Gracias por todo, Bregor. Hablamos ahora dei «Dragons of Fíame», pues 

sobre él pregunta Raúl Galicia, de Palma de 
Mallorca. Contra los dragones la única estra¬ 
tegia recomeinendable es la huida. Si intentas 
eliminarlos, sólo conseguirás acabar con la vi¬ 

da de algunos de los Compañeros. La localización do Laii- 
rana ya la di hace algunos números, por lo cual, en princi¬ 
pio, no deberías tener mayor dif cuitad en hallarla, Pero si 
no está, rescata primero a los niños y vuelve sobre tus pa¬ 
sos para intentarlo de nuevo. GóUíulü,Gómez esciibc desde Vizcaya, Prime¬ 

ro, he de de.cirEe:.que esta reunión no es en una 
gélidd níHibe si nú... ni iummecer, para que nia- 
drijgDemos todos uti poco y comencemos el 
ílfa con buen pie. Segundo, iio puedo .ayudarte. 
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mucho con cl 
«Bard’s Tale I», a 
menos que me ha¬ 
gas preguntas bas¬ 
tante más concre¬ 
tas. Sin embargo, si 
exploras bien la 
ciudad deberías en¬ 
contrar un sitio 
donde te subirán de 
nivel a todos tus 
personajes, al supe¬ 
rar cierta cantidad 

de puntos de experiencia con cada uno de ellos. Cuando al¬ 
cances suficiente nivel podrás derrotar sin demasiados pro¬ 
blemas a los Berserkers. Respecto a las otras razas, suele 
ser recomendable usar humanos y enanos como guerreros, 
dando iaual unas u otras. Ahora le toca al «Megatraveller I», sobre el que 

pregunta Pablo Arguelles, de La Coruña. Hay 
algunas puertas que no podrás demoler porque 
deberás abrirlas con una determinada tarjeta. 
Este es el caso del almacén -warehouse- de 

Paso a analizar con detalle todas tus sugerencias. 
Ampliar la sección, como puedes comprobar, ya 
es un hecho que intentaremos mantener durante 
todo el tiempo posible. Yo no sé todo de estos 
juegos, ni muchísimo menos, por eso he procura¬ 

do hacer desde el principio lo que tú comentas. Si revisas 
con cuidado los números anteriores verás que en todos 
ellos siempre propongo para los maniacos aquello que no 
sé contestar en ese momento, hace algunas líneas te lo he 
demostrado. La última sugerencia no la acabo de entender 
del todo: en esta publicación se procura comentar todo tipo 
de juegos; tal vez sería bueno que intentaras aclarar algo 

to con el citado mensaje. El problema surge hacia la mitad 
del pasillo donde hay DOS “spinners” continuos que lo¬ 
gran que el personal se vuelva loco. Sin embargo, sabiendo 
esto no debéis tener problemas para atravesarlo. Un con¬ 
sejo, no os dejéis despistar por la simetría del pasillo, aun¬ 
que parezxa que volvéis al mismo sitio, Como verdadero naufrago me escribe J. Javier 

García, pero desde tierra firme. En concreto, 
desde Medina del Campo (Valladolid). Y lo de 
naufrago es porque su mensaje me llega en una 
curiosa botella de plástico. Su curriculum es 

Efate. en el que necesitas la tarjeta, pero no la verás, pues 
apareces sobre ella justamente. En los edificios imperiales 
del ejército -casi con toda certeza son las cárceles del jue¬ 
go- no se puede entrar, a menos que seas detenido previa¬ 
mente. No todas las características de los personajes son 
útiles; de hecho, la mayoría son bastante inútiles. La más 
importante es ia de mercader, tal como os conté en cl es¬ 
pecial recién publicado. Por un medio poco habitual, el fax, me llegan unas 

interesantísimas líneas de J, Andrés Medin, de 
Fene, La Coruña, Me voy a defender como pri¬ 
mer paso de tus críticas: haber traducido RPG a 
JDR parece haber sido aceptado bastante bien 

por la mayoría de los maniacos, como demuestran las car¬ 
tas que recibo usando tal término y simplemente responde 
al deseo de emplear unas siglas más acordes con nuestro 
idioma. Lo siento por tu grupo, pero hi mayoría manda. 
Además, rol es una palabra perfectamente española, no só¬ 
lo inglesa. Respecto al "olvido" del «HeroN Quest» edita¬ 
do por Sierra, ocurre que tal juego no ha sido publicado 
en nuestro país y no ha tenido mucha difusión, por lo que 
no parece muy lógico ocuparse de él por cl momento. 

más este punto para que pueda contestarte. Bueno, Andrés 
te agradezco mucho tanto críticas como sugerencias y es¬ 
pero que sigas proponiendo cosas y criticando aquello que 
te parezca mejorable. Ahora tus preguntas. El objetivo de) «BardN Ta¬ 

le I» es acabar con cl mago Mangar, para lo 
que deberás correr un sinfín de interesantes y 
peligrosas aventuras. El nombre del Mad God 
es Tarjan. La pregunta sobre e! «Dungeon 

Master» la paso a la congregación, pues no sé su respuesta 
-te lo dije-: cómo se abre una misteriosa puerta a ia que se 
accede por tres o cuatro tramos de escaleras consccuiivos. La siguiente incógnita ha batido un record, el del 

número de maniacos atascados en el mismo 
punto del «Bloodwych». Además, curiosamen¬ 
te, todos son dueños de un PC. Este último dato 
ofrece jugosas inierpreiaciones. Bueno, lo cierto 

es que se han quedado atascados en la zona que llamo del 
"Welcome back’s Se trata de un pasillo de diez casillas ter¬ 
minado en ambos extremos por escaleras de subida. Pd ca¬ 
so es que, en el extremo por el que se entra, hay un carteli- 

llamativo. con el «Bardás Tale I» y el «Elvira» terminados. 
Ahora se dedica al «Bard’s Tale ITl» y al «Drakkhen». De 
este último pide ayuda, que supongo habrá recibido con el 
especial de hace unos mímeros. Además, todavía hoy le 
e.spera alguna sorpresa al respecto. Otro c-rílieo que me ha salido. Pedro Alonso, de 

Boadilla del Monte (Madrid) me llama cabeza- 
dura porque me niego a incluir ciertos juegos 
entre los JDR. Mira, Pedro, lo siento, pero pa¬ 
ra mí está muy claro lo que es y lo que no es 

un JDR. Y no es un factor a la hora de calificarlo como tal 
el que esté o no ambientado en la época de espadas y bru¬ 
jería, pues como sabrás dcl «Megalraveller I» hablo bas¬ 
tante y es un JDR bastante puro, en mi opiaión. Y claro 
que el «Elvira» no es un JDR puro, pero tiene bastantes 
elementos como para poder incluirlo en ellos. Sin embar¬ 
go, por mucho que os empeñéis no son JDRs ni «Operation 
Stealih», -quienes lo liayan jugado hasta el final sabrán que 
es una aventura gráfica con secuencias arcado y como tal lo 
definen sus programadores- ni «Dragon's Breath» de Pala- 
ce. que incluye también algunos elementos de estrategia. Y 
yo no pienso hablar de ellos aquí. He dicho. 
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Vicente Rodríguez es un nuevo inniiinco. El 
«Bloodwych» es una inmejorable opción para 
introducirte en los JDRs, debido a que no es 
excesivamente difícil y ofrece sus característi¬ 
cas esenciales. De él yo pasaría al «Dark Heart 

of UukruI», pero teniendo en mente su dificultad. Hablan¬ 
do ya del «Bloodwych», no se sale del castillo/ciudad en 
ningún momento, o sea, la decoración es siempre la mis¬ 
ma, Tampoco hay escenas arcade en él. E! tciTeno de ex¬ 
ploración es enorme, como para pasarte un par de días ex¬ 
plorando. Y esto sin luchar con monstruos y con lodos los 
problemas resueltos, Vamos, que hay juego para rato. Jaime Ferragul, desde Palma de Mallorca, pregunta 

por los niños del «Dragons of Fíame». Los podrás 
encontraren la torre derecha de la fortaleza, en su 
habitación sureste. El «Drakkhen» no está disponi¬ 
ble en castellano para Amiga en España, me temo. Ahora va una mención honorífica para Fernando 

García Maroto, de Madrid, cuyas colaboracio¬ 
nes son súper-interesantes. La última es un 
pulcro mapa del «Dark Heart of UukruI», has¬ 
ta la zona del río que hay más allá dcl templo 

encontrarás muy lejos. Sobre el «Sentinei Worlds» nada 
puedo decirte, no lo he visto aún: siento no poder ayudarte 
ni un poquito. No. la saga King's Quest no es de JDRs, son 
aventuras gráficas, La sugerencia de subsecciones sobre juegos de ta¬ 

blero o en vivo debo negarla ya. Esta revista es 
Micromanía y se ocupa de juegos para ordena¬ 
dor. En principio, desecho la idea, pero si todos 
insisiis en ello, tal vez podríamos planteárnoslo 

más en serio. Respecto a una revista de JDRs de ordena¬ 
dor...¿para qué la quieres?, ¿acaso no te basta Ferhergón? 

títulos son: «Rings of Power», y «Buck Rogers. Counl- 
down to Doomsday» que ya cuenta con una versión para 
ordenadores personales. .Sin duda una buena iniciativa que 
aplaudimos desde aquí. 

^^Hcómo resolver el enigma^^H Antes de cerrar la reunión, voy a mostrar, aun¬ 
que no es mi costumbre y vosotros lo sabéis, 
una debilidad. Dado que el enigma del princi¬ 
pio es bastante o.scuro... venga, voy a comen¬ 
tar algo más. He dicho que el primer acto de fe 

Urzhut. También me mandó unos mapas del «Crystals of 
Arbórea», de Silmarils. Pero no quiere información a cam¬ 
bio, pues no pregunta nada. Te invito a seguir mandándo¬ 
me mapas. Gracias. Ah, si te quedas atascado espero que 
sepas dónde acudir. Pablo Artero, de Huesca, me deja atónito. La sor¬ 

presa se debe a un mapa que me manda sobre un 
laberinto de columnas que al parecer hay en el 
«Heroes of the Lance», Lo alucinante es que yo 
no lo he encontrado cuando terminé el juego. Rá¬ 

pido, Pablo, debes aclarar dónde está ese laberinto o cómo 
se accede a él. Empieza la cuenta atrás para desvelar este 
interesante misterio. Absalón ben Eleazar, de Málaga, me ha identifi¬ 

cado de forma irreversible, pues incluye en su 
manucristo hasta mi foto, aparte del método 
deductivo .seguido para alcanzaj- la conclusión, 
Pero vayamos a sus preguntas. En el «Capti- 

vc» hay mucho más que muros, bostpies y dinosaurios, pe¬ 
ro para ello deberás introducirte en la base enemiga. Esto 
se hace por una puerta circular cuya clave de apertura no 

Ya en serio, no sé de ninguna: algunas tienen una sección 
como la nuestra, pero son extranjeras. Ya estamos acercándonos al triste final de esta 

reunión, más larga que de costumbre. Sin em¬ 
bargo, no debe pasar por alto la próxima pu¬ 
blicación en España de un JDR que tiene bas¬ 
tantes números para ser un gran clásico. Sí, 

por increíble que parezca, llega a España el prometedor 
«Señor de los Anillos» de Interplay, Además, va a ser tra¬ 
ducido a español en su versión de PC. Un notición, vamos. Para abriros el apetito os 

diré que son tres discos y en él sólo llegamos a 
Rivendel, ya que es el primero de una serie pa¬ 
ra revivir las peripecias de Frodo y demás co¬ 
muneros del anillo. Ya os contaré más cosas, 

pero tengo la sensación de que vamos a hablar mucho en 
los próximos meses de este juego. También quiero dedi¬ 
car unas líneas a contar otra grata noticia que interesará 
sobre todo a los usuarios de consolas y fundamentalmente 
a los de Megadrive. Se han publicado en nuestro país dos 
JDR's para esta máquina, aunque eso sí sólo en inglés. Sus 

es formal. Esto significa que es una manera habitual de ex¬ 
presar la fe; lo que necesitáis para llevarlo a cabo se en- 
euentra “lapidariamente’' en cuatro castillos, siendo fun¬ 
damental el orden de visita. 

1. 

I segundo acto de fe es material. Deberéis estar 
convencidos de que no vais a morir, vayáis dón¬ 
de vayáis y cómo vayáis, y atreveros a ir allí sin 

jrdudarlo por nada del mundo. ¿Me he explicado? 
^ Vuestros más oscuros temores se hiui hecho rea¬ 

lidad. No, debéis afrontar la verdad con valor, pues todavía 
cabe la esperanza. Palabra, debéis creerme. 

Efectivamente, se ha acabado la reunión. No os preocu¬ 
péis el próximo mes acudiremos puntuales a la cita y pro¬ 
meto contíiros interesantes novedades. Nos vemos. 

Ferhergón 

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en 
la dirección: MICROMANIA O De los Ciruelos, n° 4, 
28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid), 
especificando en el sobre Maniacos del Calabozo. 
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ALGUNOS DETALLES DEL JUEGO 

Antes cte adentrornos en los secretos del juego no$ 

gystorio reseñar oígunos deto^bs impoflaníes. 

«ObLtü5!>j para comertzar, líene bastantes punios 

en común con los JDRs que habitual mente desfilan 

por esto sección, pero no se puede considenar un 

representontE típico del género. Porct que os bagóís una idea 

es muy paree ¡do, en muchos ospectos, al anchlconocido 

lEfvira)^ Por ejemplo, en ombos manefamos sólo a un 

personaje y ej sistemo de combate es sln’siior. Sin embargo^ 

^íObitus* no tiene la complejidad de íiEíviraJi en los becbízos, 

Ounque si encontramos bostanfes ¡nos escenarios que racorner 

y e;cpbror. El delalJe que más Ibmü. la aiención del juego 

proviene de uno c-ara intención de Psygnosis de apostar sobre 

seguro. 5e trato de las secuencias ''orcode'' que Intercala d 

juego entre dísfintoi localizodones. Sin embargo en la 

práctica los nesultocíos no son los esperados^ dícKas secuencias 

restan odicíivickíd a lo parte rol del juego. Por otro lado, 

tampoco su realización técnica es lo más adecuado y lo 

lentitud de bs movirr\ientos no satisfarán al amante del aneada. 

Wíl Moson jamás hubiera pensado que 

esto le iba a pasar a él. Sin embargo 

le había sucedido. Ahora estaba 

aquí, lejos de su casa y de su mundo, 

en sabe Dios qué extraño lugar. Cua¬ 

tro puertas le acechaban amenazadoromente para con¬ 

ducirle a inciertas aventuras. Había que actuar lo an¬ 

tes posible, Y algo vamos a hacer, por supuesto, para 

echarle una mano. Coincidiendo con el inminente lan¬ 

zamiento para PC de este juego de Psygnosis, araña¬ 

remos un poco su superficie para adentrarnos un po¬ 

quito en algunos de sus secretos. 

¡_ Cruce de camÍHAS 

“ Comino 

(¡) Enemigo 

® Carcaj 

(D Aquí está lo cuerdo 

El coboHero IÍljÍRnon 

í^) Evclak 
Annore 

tg) AAoilock 

Cartillo 
de Hobmoor 
(Drakehur) 

A los {ate cu t.) Esas 

■ PSYGNOSIS 
■ Disponible; ST, AMIGA, PC 

MINAS DE 
ELDON 

Adoptando la personalidad de Wíl Masón, 

nuestro objetivo en el juego es escapar de 

la Edad Media y del reino de Middiemere 

poro regresar a nuestro confortable 

bogar en la época actual. 

«Obitus)> combina en su desarrollo tres estilos 

diferentes, ya que incorpora escenas arcade, 

secuencias de laberinto y zonas en las que 

encontramos una mezcla de ambos géneros. 

Las secuencias de laberinto son los más Interesantes 

para los JDR-adÍctos, con unos efectos que rara vez 

se ven por estos softwares. La mayor parte del juego 

transcurre en estas secuencias. Las zonas en las que 

se combinan los dos estilos tienen la visión del arcade 

con el desarrollo de! 

laberinto, con lo que 

también hay que explorar y 
mopear, en resumen 

entretenerse. Las secuencias 

arcade son las menos 

logradas. Lo único bueno 

que tienen es que una vez 

que acabas con alguno de 

los enemigos que en ellas 

aparecen ya no te vuelve a 

"molestar", con lo que 

puedes "limpiar"' los 

distintos trayectos. De este modo, evitarás luchar 

sobre ellos. 

De todos modos la mayor parte del tiempo nos 

dedicaremos a explorar zonas de todo tipo, 

encontrando objetos y hablando con los diferentes 

personajes. En definitiva, haciendo algo más 

interesante que intentar esquivar flechas 

"inesquivables". 

Todas las acciones se ejecutan mediante iconos, lo 

que nos facilita bastante el manejo del juego. 

Tenemos lo "obligación" de explorar todos los 

lugares, para encontrar los objetos escondidos, 

Normalmente estarán en los tramos que unen los 

cruces, únicos sitios donde podemos girar al 

movernos, pues por los caminos no podremos 

hacerlo. Para ello contamos con un mapa de la 

estructura de las minos de Eidor. 

Lo que abunda en e! mundo de «Obitos» son los 

personajes de todo tipo. Los hay buenos y malos. Con 

lo mayoría de ellos podremos intentar hablar, sobre 

todo porque no atacarán sin más. Al conversar con 

ellos, nos revelarán pistas para nuestra búsqueda, y 

nos intercambiaremos objetos, pues algunos tienen 

cosas imprescindibles para la misión y no nos los 

darán por nuestra "cara bonita", sino que habrá que 

negociar "duramente". 

En e! desarrollo del juego se combi¬ 
nan secuencias arcade y zonas de la¬ 
berintos características de (os JDR's. 

TRES ESTILOS EN UN SOLÓ PROGRAMA 
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IDEAS PARA ENTRAR EN ACCION 

LA MEJOR DEFENSA 

n el capítulo de las armas, al principio tendremos un arco sin 

flechas, SÍ hacemos caso de nuestra amable guía Glyphyx 

(ver manual de instrucciones} pronto encontraremos algunos 

carcajs con los proyectiles adecuados para nuestro arco; 

"íranqui", son sólo flechas, Pero no debemos limitarnos a 

ellas para derrotar a nuestros enemigos. Las dagas también pueden 

• venir bien. Aunque lo más eficaz sean los polvos mágicos, sin los 

que no podremos acabar con algunos de los seres que nos 

bloquearán el paso. Afortunadamente encontraremos varias 

raciones de estos polvos en las catacumbas y el castillo. De lo dicho 

se deduce que no hemos de malgastar tan valiosa arma, siendo 

conveniente usar las abundantes flechas en !a mayoría de las 

ocasiones, en 

particular en las 

secuencias 

arcade. 

Otro bien 

bastante escaso 

van a ser las 

antorchas y las 

linternas. Es 

aconsejable hacer 

el mapa de cada 

zona antes de 

grabar la partida. 

Después acudir 

rápidamente a los 

lugares donde 

existan objetos y 

hacerse con ellos, 

Es una técnica que 

permite ahorrar 

visibilidad, para 

futuras 

oscuridades que 

seguro 

encontraremos. 
nuestro país con tos textos de pantalla en castellano. 

__-_____—. 
l * 

M M. 

La versión para Pe de «Obitus» será comercializada en 

Como quiera que Glyphyx en las 

instrucciones nos guia bastante bien a 

través de Falconwood, voy a irme 

directamente a las minas de Eidor, nuestro 

siguiente destino. Sólo unas breves 

puntualizaciones: no hay nada en los claros que 

encontraremos tras el Green Man, por lo que es 

mejor que no le matéis. El objeto que os dó lo 

necesitaréis en las catacumbas bajo ¡as minas, 

Al soldado invencible que hay cercano a la salida 

no tendréis dificultad para eliminarlo en cuanto 

tengáis algo del polvo mágico mencionado. Hasta 

entonces más os vale no tocarle mucho las narices. 

Detrás de él hay algo importante para poder 

continuar avanzando en la aventura. 

Ya en Eidor, podréis usar e! mapa cercano. A 

Drakehurst no os recomiendo que subáis hasta que 

no tengáis un buen puñado de llaves, aparte de la 

"Light Ke/' que hay en las Minas y la "Large Gold 

Ke/' de fas Catacumbas. Las llaves normales os las 

darán Maladina en Falconwood y Annore en Eidor, 

ésta a cambio de una antorcha. 

Por cierto, lógicamente paro ir a las catacumbas 

deberéis descender por un agujero. Así que 

aplicando el mismo razonamiento ya os podéis 

imaginar que para volver a las minas necesitaréis 

subir. Y para escalar, en todos los juegos de 

«Obitus» es un estupendo RPG de curiosa factura, pues en 
su desarrollo incluye incluso algunas escenas arcade. 

aventuras que existen hasta la fecha...¿qué se 

necesita? Pues hala, a por e! mapa sin perder un 

segundo. 

Con esto confío haberos abierto los ojos, así que 

espero que no tardéis demasiado en aventuraros por 

este nuevo mundo que nos brinda el «Obitus». Así 

que dentro de poco seguro que estaréis contándome 

cómo conseguir la corona del mago Safiran, a quien 

encontraréis en Drakehurst, y cómo matar al 

inmutable de las Catacumbas, porque le tires lo que 

le tires ni se inmuta el tío. Nos vemos, ¡ánimo, duro 

con ellos! 

Ferhergón 

The Ist Entertalnment Gollerv ¡or Ludio Manióos! 

4>canadian 

Por una compra de sólo 2.400 pías, conseguirás tu Carnei cíe Socio Canadian 
pasando a recibir periodicamenle el fabuloso Catá/ogo Canadian e información 

de las últimas novedades, asi como todas las Ventajas de Socio Canadran, 

INFORMATE EN TU CANAOIAN CEHTER MAS CERt^AHO Q LLAMA A LO$ TELEFONOS OD tNFORMACiPM 

CANADIAN CENTERS BARCELONA: 
1) Avda. Mistral 25-27 

2) Encarnació 1 40 
CANADIAN CENTER MANRESA: 

Angel Guimerá 1 1 
CANADIAN CENTER MADRID: 

Princesa 29 (Entrada por Evaristo S. Miguel) 

IHFOflHACIOH CANADIAN: 

CANADIAN CENTER ALICANTE: 
Del Teatro 29 

CANADIAN CENTER LLEIDA: 
Passeig de Ronda (Galeries Shopping) 

CANADIAN CENTER PALMA: 
Juan Luis Estelrich 5-A (*) 
^ INMINENTE APERTURA 

|D1i SSfl 70 D5 - tllSt 436 4D 



TIENDAS MAJL SOFT 
ABRIMOS SABADOS TARDE 
fíOlO' riEMÍA ÍTA. M* « tA CAfitTAJ 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 h 
TELF:(91) 527 39 34 WM 

(91) 539 04 75/ 539 34 24 
FAX; (91)407 59 54 

r* STa. Wsita ClíbBíí, 1 
. £9045 MAOnÚl 

TaÍH,;í9l) 5^7^225 

NFiPiieia. 32.2^ 

TDl.;(91í5az 49 79 

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA 

NO LLEVAN INCLUIDOS LOS POSIBLES GASTOS 

OCASIONADOS POR LA FORMA DE PAGO 
ATENCION A ESTAS OFERTAS 

AK«GA 2000, .VCNTOÍ 1 (»4 S 

TA;i;ETAArONCEPÍU5 
PACK CSEAOOW Y FAN^AS'A AMIGA 2000 AMIGA 500 

AMJíjA 20W. MONSTCR 1C94 S 

Disco OSRO 52 Mb 

PAOC CREACION Y FANTASIA. 

A-WGA ÍGCO CON 3 Wt DE RAA*. 

,'AC>ATOS 1D84 S, DISCO DOíO 52 Mb 
PAC< CREACION Y FANTAÜA Creación y Fantasía . 

Amptiación de memoria 
Euroconector. 

A-2(MM) . 109.900 
A'2000 « MONITOR 1084 S. 149.900 

^Commodore ^ 
AMIGA 500 MONITOR 1084S 

r OE HEGAIO U mOQULAOQR 
f ICM> PRO&iAMAS O.P 

' RIO 
Ci^údti f Fjimií'i 

' Dduxe Poini 
' Dduíí Music 
• DeTiixc Video 

■ AW rfw 'iVíT ] 
- - 

aRACTERISTICAS ^ 

• AT-28ó/16Mbz 

• UNiOAD DE DISCO 3 1 /2 hD 1.44 ,V¿. 

• MÍMORIA RAM 1 Mi. AMPL1A8LE A 4 Mb 

• DISCO DORO 40 Mb, 

• MONITOR VGA COLOR 

• SOFTWARE: MS DOS 5.0 DE MICROSOFT 

• MANUALES D£ USUARIO Y MS DOS EN CASTELLANO 

• Y RAJON H REGALO 

AMIGA 500 
* MONITOR 1084S 

SL 386 SX 16 Mbz 1 Mb - 40 Mb HD WA Color. 189.900 
SL386$X lúMbz 1 Mb - lOCMb HD VGA Color... 219.900 

SI 386 SX 20 Mbz 1 Mb ■ 50 MJ] HD VGA Color.219.900 

[£JON£5 

DISQLtETERA3 1/2.. 

DiSGUETERAS t/4.. 

j)iSQi;erERA a-200o 
DIGI VlfW. 

AaiON RERLAY. 

RATON. 

RATON OPTICO. 

SCANNER400DPÍ... 

Mídlsn 2400 .. 
Mís4in,A2000 
Modwfl 2400+ 

AMÍ) . 

AW,1AGC»512XA-500. 
AMFUAOON 512 K RELOJ A-500.. 
AVRlJAOON 2A'iA'500. 

.miAOON 2 \Lb - 8 ,Vb A‘2Í)00... 

AMF1 lACION RX A-500 1 ,Mb ■ S Mi 

STAR LC 20 
9 180 CPS 

BD CoRu filial 

Moiiplcri fSjS. 

Kmd VAjidí. 
DíVxe PoiM IV. 

Awíommfcí TV. 

TV'Sbow . 
Diiiie/ AaimoFon. 

Afttov Comp.. 

AfflOi Crealof. 
Amw 3D. 

Rwjl 3D. 

DevpoeV. 3,0. 
pQ^KL'rBan V. 2.2. 
PrFwikff V. 3.2. 

S'-;3iif Bosc PfdlftiQnní 4 
TV Stwii-! V. 2.0. 

SpMd PaicrJ. 
Híííill fcsií ProWofnJ 

ProlesksrtflJ DrflwV 2.1 . 

ProkíHMwl Poge Y 3.0 . 
Lottice liaiC V 5,10. 

11.500 
13.500 

24.900 
11.500 

13.500 

16.500 
.6.900 

.9.995 

. 7.900 

25.9C0 
ii.roo 
11.500 
19.900 

57.500 
11.SCO 

17.000 
. 5.900 
23,000 

33.900 

34.500 

GENLOG<GST40. 
GENIOCKGST40Y/C . 

GENOXK GST 40 GaO SP Y/C 
G&ilOG! GST GOLD mO Y/C .. 

GENLtXK fiOCGEN. 

.47.900 

.53.900 

109.900 

190.000 
. 29.900 

DC7V: JMidiiodcr 16 mftanet de czJbres. 
^SatdüJifiedqfl'nikíi. Frortí Bufíer. STAJT tC-HÚO Calar 

9 Agujal / 225 CPS 
80 Columnas 

99.000 

. 
EBlV CÜMPtntR WOC 

109.900 
.29.900 22 Mhz 30-882 1 M¿ 

33Mhi 30-882 4,Mb 
50 ,MKz 30-882 4 Mb 

129.000 
249.000 
319.000 

STAJÍ tC 24 200 
¿4 Agujas / 225 CPS 

80 Columisos 

75 feDísop mJífC? 52 Mb ..... 2*0,900 

25. Mbt DISCO mo 105 Mb :.829*900 

MONÍIOR-COtOR. 19¿a.64,900 

niJiRAr 
1/UKi/j uvr Aifdo Míniw IV.. 

Scufid AW». 
Amos Mlif+Sotfie 

PrfcxtSowid .... 

Amjí ScrA . 

A-500 52 Mb... 

A-500 105 Mb. 

A-2000 52 Mb, 

A-2000 105 Mb 

. 83.900 

119 9ÍX) 

.67.500 

109.900 COMPATIBtfS CON PC, AMIGA Y ATARI, 
DE PEGALO EL CAñif otsro5 moBNís 

ATWa 
PLUS 

HAZ COMPATIBU TU AMIGA 
-CPU 80286o 16MHZ 
- 512 K cxiídonales 
- Coproceiodor maiemálico 80C287 opcional 
' VGA, EGA, Monócrwno, CGA 1 ó colores 
- Sc^rta todas las solidos del Amiga 
- Muy fácil de instalar 

10 DISCOS 
3 1/2 I 

50 DISCOS 
3 1/2 i f PERIFERICOS 

Disquetera 3 1/2.16.900 

Ratón 280 DPI ■+ PAD.3.600 

Ratón Optico + PAO.7.200 

Tbrjeta PC AT ONCE.39.900 

Supro Modem .18.900 

SupTQ Modem 2400 Plus - 30.900 

Almobodilla Ratón.995 

Caye Modem.1.100 

10 discos 51/4. 
10 discos 3”. 
10 discos 3 1 /2 HD 
10 discos 5 1/4 HD 

MARI 520 STE.49.900 

ATARI 1040 STE.77.900 

MARI 1040 STFM.59.900 

MONITOR MONOCR, 14- 26.900 

/AONfTOR CaOR U".59.900 

O Commodore 
C/ veote, 6 JflWÍ wróD • IPARA TODA f SPAÑAI 

SERVICIO TECNICO 

m (91) 530 44 84 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIEhtEN a tVA INCLUIDO 

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TlPOORARCQ 

39,900 

1 1 104.900 



Msiia db b 1 92, Z* 
20049 MAEHÍin ?BQ13 >1AD!1,11} 

Tal.; 62? 02 25 TbL: (91^ SÍ2 íB 71 

UAQCNTC 
S» TU PÉDtDO SUPÉRA LAS 15.0ÍÍ(J PTAS* 

TÉ LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE 
Y SIN GASTOS DÉ ENVIO, ¡LLAMANOS[ 

^ PENINSULA V l{Ai£AflES 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 h 
TELF;(91)527 39 34 

(91) 539 04 75/ 539 34 24 
FAX: (911407 59 54 wfíy 

TAMBIEN EN LAS TIENDAS MAIL 

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 
¡CONSiGUB YA 

W CONSOLA 

AHORA MAS BARATA 

PflECíOS WLIÉÍOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

POWEO BASE CONVERTEft ACIJON RtPlAY CADDY PAK 

MA^ilU) Guir cOMVotire 

COM a SUPElUÜtGd SOMIC I 
DOS ALANDOS A DISTANCIA CONTROL PAD ARCADE POW£R SrCK SIOMARAY SUPÍfl BOARO 

ADAPTADOR CORRIENTE 

CONTROL MD CHAUfNGIR INFRARROJOS CONTROL SnCK 

Wioxt* 

BOLSA DE LUXE-a900 MAUTIN AHACHE '439S PUY AND CARRY -3900 
MBDutnimcaduve-Mfo m-gamve-^ mOADan-bTíO 
<H. ÍTÍNP - infl M. :mTEN - ms tt. EffítN -JT« Ni irSTIií - JMO ML fTtHJÍ- ÍMO M. TV^TUl-i SHO 

raCADnVl - TPK MCAOSTil - Mi üAptT»E - 
Pfimi - ÍMB ÍL smw - SSTÍ M. SflTÍH - 49» 

CON ALEX KID +SONIC +2 WNTROL PAD 

14» HCMQIIW 4í4) M(CA09M - lím 
M.fSWI-19» ALífSItN-ííí« i*í«TfA1-S?W .W-iTMlN-SP» 

íxauxn-üTW) M;t»íilnT - uffO 
4t STJIfM .?W 11 ÍTLTTN-JiW 

Wt*MlVÍ-4W0 MlCA0W'rt-t9» «£¡J4C«Irt' 99» 
«.StSTtM-WTO «.SmiM-At» it SYEJTM-Í5« 

A,f1 Cid 
Al^ilfaurar í 
ÁkHU**r 
AiL 
.Jjb K.i>l»»r r 
AwwFkop 
.4igaÉ.£c¿cJiKl 

bmiun 
50|i|p5i|atiíli!iii 

EéiAtM' 

UuniíTj Y»# 
CMinvn 

OafiiHsiri 

CWfffí«l9Í 
Fsm * 

Gró»*l 
Hy-J 1 
Hcnrir* 
I k»3i f N(W3 

rt-Wu* 
Hivmy í 
jy'*» PcniJ 
JPfá» Vminrn Wlh4»iQ' 

X0 tlíCiP 
lu Lvltd ‘I 

bmtWbRUm P4NÍX< 
Loadiiri iS.IIirflí 

WwiniBbt^iriiT» 
Hy 

Pópitsiiii} 
fiA»-' Kíf 

fot 7IÍ*» boiliAisí 
WjA'jíal 
l4wái™» 
1^1 
táeKí* Stigd II 

Íl twíl 4-t5í, 
íTiiodp )í 6íín 

Lípe^k* 64«C-i I «^1 
5Íb=|-*» tf 

6««pos<N'fl'Fí9Y fim>aDÍíl^í 

CEPUi 

OutlLun 

nygFimae 

CON ALEX KID + CONTROL PAD 
+ PISTOLA + OPERATION WOLF 

SfM» iwW.» iit siró' 
2b4ftil 
í^'VblNfbcT 

^Fofffhnn» 6^ 
6«tibcú» 
llk Vporíi^ 
1Wy;»;«F 
^ Lgtr. $ íof 

tOMldl 
L«nixn 

msusxvt-vrvi MIDMHnT-99» VIGADEVE-.49» L4E;3m»TSI» MCJU»V7'-99» IfíGjiSxvl-ffW 
M.IYNEU-44HI M.;nTTH^S£iq *1 ÍYSPÍJá-ií» 44.ÍTÍTrN“íí«) W.nWJl'49» U UStMÍ - 49» i4.5VtTm-tlW SLimfy-H» 

JTPCT Of 1*51 KJMW 

Moiifir CLt» 
Opero; kDHi 
Ouí R» EwRjpo 
fq;4:ítwy 
f\3iÍ5ur Gct*m 
Píydtk Woil j 
Pt)fcho Fq)! 
Rt/po 
R.C Ctoh !*ri* 

Rftnp«fe 
Roilczi 
Ruiinútg Efli^ 
StnjBfLdk 5f>;iA 
Siuniill 

GoStry 
SiopS^ 

SljWiinie Atiii 
EfflYmtf 'Go'-^'íi 
Twviit Ace 

W.'ZJrií 'nawJirbowd 
Warl^J ¡Pilkplal 
Wopiír 5oy 
Wo«Uf Boy NI 
W.-jHd Gcm^ 

YcihXi n 

Acc oí 5990 
jAMouIi 5590 

Aft"' Bo.'n.i.' 5990 
AJ*i Kkkt ffi St^dSrfc V5590 
Alex 9i'jc|í-H lpt,íi W. 4990 
f'if'tíiá fcíwA 5590 
&ocfc F3 rii» Firtbrn í 5990 
Bo^V. fígFiBíOT’ 5590 
ecc^ Om Sw 5590 
Sneíief Rcnd 5590 
CSo» h,0, 5590 

I CínfJiffcí 4990 
, Cylw Síilisiii 5990 

Deod AítgK 5590 
Ooufale Orów 5690 
Oai^ Hmi 5590 
ñ'e & fíJfg** <1 6990 
G-L« 5990 
E^wy Forcé 5990 
Ij3ww 6990 
Gdlmo^ 5590 

W5A1XIVI-4#» MHVLUiVI - Tf» ««úáMV[-Sl» U[ei391Y-6»0 
M. SVftEM - SP» A itSTEM - 4íis M. SrSíIM - «W ML STSIM - S!» 

*Í1WOT-Í»0 MÉCAüUll-im MiG*lW»-4W Ml4lP«N*-*4« WCJiiMM-*4» WOlBUIrt-íY» MECJUaríI - *4» MÍG«»ÍVI-*9« imMUWm - *♦« 

NOMBRE Y AreUJDOS ... 
DIRECCION COMPLETA .. 
POBLACION.PROVINCIA . 
TELEFONO . .MODELO ORDENADOR 
N" CUENTE... □ NUEVO CUENTE .. 
ENVIOS POR CORREO CONTRAREEMBOLSO ííB»' Otioti 

iJrujtRra 
MEWÉftT-ÍPW fSíitWW-W» MECIMÍW - iv» Mjí+ÍBÍIYt t7W0 MiOAMOTE-W» MLCJJrtVl-N» WOJJH'fl - FWQ- MIOADBVE-tlPS 
UlTUtií-M» 

CTWCOQ 

GASTOS ENVIO 

'tOWL. 
Mfwumw - iv» í*s»OiíVi - 4«o iwfiJotHi' *v» 

11CTÍJW-5W0 *LrrniJ*-S9» M-SniSIEW-W» M.STSItM-jf» 

MltíAWÍVE - P*01 «íCÁDbvi - FWX Mt-íiAafíí - m» hí^íMHVI -rvvC 

22900 

21900 

25900 

IWOSKMIái 

OFEfcTAS SEGA MASTeR SYSTEM ' 

FíjKtac líHO }Ay Hí'O 7790 
Alíe Advter?*jng Rstaxoi *Uufcm I9M 
lo4Í(Pa<ve 'I99Í ScetbI Ciiiiijid t«0 
¿41(1 M 1990 íjMpír lÁrinjb 1990 
BicUro ■íastr ■i990 Itddy EK?y 17JCI 
l^irJary 2nm The PJInja 17M 
Giobcrí ScJeiM 1990 TrcniboJ 1990 
IWig orí WmH J &'j!rJ PrÍJí 1990 

Kk| ??90 

^dRHí.U.O. 4590 
OuiíunDi'er J190 
CMílJl 51915' 
Dmoofi CT^id j 190 
Frutcry A>rir 4590 
CvLdc Siró 
HcilVVAjrí 51W 
JccMcviJona Futkol SITO 
MiíWy Morcrt: 519V . 
Nfesja Goidei 4590 

QA wn 5190 
Pcc.Atoi Jíró 
¡Lib !5(]Fi.i!d 5190 
Penga díúü 
f;:pli 5I9LI 
PFjchk 'Alc^ld 4590 
FUI PLrttir 4590 
.Shkiobl 5190 

V.i.4nni 5|90 
i3Uéf 519o 

ScLhuie PíArr jl90 
Wí 61PO 
SpücÉ HíUrier 4590 
Spoc* Ttarriíir 4593 
S^kilHffÉrtr Si M 
sirper ihtrww G.p -5 T?0 
WC LEodíitoao 5190 
VfondeiLKir i5ró 
Vi^ijdy Pap 519D 



TÍEÍ^ASMAILSOFT 

ABRÍMOS SABASfi^S TARDE 

1S010 TtlHOA m' M* »lA UffZAÍ 

ri?> 

>5 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 
SABADOS DE 10,30 A 14 h 

TELF;i911527 39 34 j/M 
(91} 539 04 75/ 539 34 24 

FAX: [91J 457 59 54 «fíaJ JT Minia dQ la t 

Tel. íaiifi^7&^^5 

MQitlDia, 3Í, 2* 
;!9(!I3 MAOnÍB 

70(.;(91|S2?4t7& 

CHAIUNMS - S JM 
GAMMA ÍAf - S.ÍW 

tC»SlM-í.2M 

* ourtfMtotflí 
} lUgmdof U r- plUk IBtO-WtO WiWKH - tW liúl ^*MLillÁq 

rin*TTí 

|iv;,v>iit fets Ekiilíflf 

SUKlKAXO - J.'m 

Kloc 
líjjrw fu Myiter .t 19Í) 

lí#iS. JlíO 
Meyn iTWíi 4400 
Mo^rois Moní&c 4190 
LJemciis 3900 
Ninfa Boy 3900 
Operatíon C 4400 
Popeifioy 4900 
Rmbt3^ 4190 
Princftis Blobette 4190 
Q« 3900 
R-Tvpe 4190 
SolorStrike 4190 
Solomon'i Club 4190 
Star Trek 4400 
Super Mono Lord 4190 
TLb Muñí for Red Oclober 5400 
fiTiy Tcxín Adventure 4400 
Wzced & Worriors 4190 

AífKi í'Sar j90C' 
AÍewm lARiíANOfül 4190 
Altci'^jd Spcc:e 4400 
Amapng Penguin 3900 
Amaiing Idter 4400 
Afomic P^nlt 4400 
Attock tOfier Tbmatoei 4400 
Beetiejuice 4400 
6i!! dioLs Noscor 4400 
Blodcj of Síeel 4400 
SoulderDcifi 4190 
Boxxle 4900 
Brain Bcndai" 3900 

Bunny 4190 
Buro: figler do Lu;<e 4190 
CaifaLmaio 4400 
Cailebaniü II 4400 
Oi*£i.'r,as|(M- 4400 
Days of ihurWer 4400 

locruGA-itoa TUHO-JtO-í-TíS 

AMPC-S-S» ArtJXKO PC - AMÍXÜCO R)Cí - A J2J 
PCtTAtriÁ ]Sti;-(LMatAflfida2AC*lMjFlA- S.fSCMiJSKOECCItlMLJCH-f JW * MEMU.7^ 

ILUWJNACKW- 2.130 BAIStlA RECARG.- 6.700 BAÍKIA NUBY- 3.995 Aimvoas- 2,] 00 AOAP. CORRIE^fT^ 1.795 

OAk MiKt AMSTSAD. 

Cnn*tCOMOOOKE64. 

CwwMiidof TV C-8 AMSTftAD ... 

Convtffidw TV C-1 AMSTKAD ... 

Copador (nidia. C-64. 

Cipuadoi C-64 <on FumtE 

hlEfíate KEMPSTON íSi^ . 
ModuMiirTVAMJTItAD. 

RAM JET p3... 

Rwet p(^o pokixw C'64.. 

ItUUMWEZA-1J95 RUtíiaftíV CAS’ 2695 CAÍIIY CASE-2.100 3,395 TOlSTfí- 1.695 HOlSlíR KOm-1295 (3AM£ PACX- ) .595 

AñAmidor 30 disu» 3 2 . 

ArchfvnlM' BO dbcot S I 4 

STEREO CHIP. 
ALTAVOCES. 
MICrt BOX. 
SCMTVOICE EEUTOa 
SOFT COMPOSER. 
SOFT UP M.U5JC. 

VERSION ^.0 
24>W0 ptO£ 

- DIGITALIZA MIDI 

COMPATIBLE AD-UB 

SOUNDBLASTER 

SOUND 

BLASTER 

PRO 

A Boy cnd (til Ski. ídílC' 
Sollcoii Fig^' 390C 

Saieboif 42C0 
Síg f EKtt 65CO 
Eiditiz. OinMinda 
Bíack Monia 
EíflcktrBr 5-'<t! 
BogídcT DgJi 
Clu tVnarAa 

Dr. 6'-ir:o 

Dro^i Ninjo 

Gcnffill? !¡ 
Gocií 
Golf 
GoMTtn 2 
GfQtí-íiS 

C-'js ii.fiii 
Ice ' 

ikcríVAirri^ 
líid Izmií 
Suíig I u 

LsÍp FJíüsa 
Luiipi 

ATARt LINK 

jjNx ir I y •íoo 
EUcffacJflii 
Guíe; üí WCOl 
C^-Trtkii III 
Hertf UfMfi j 
i’sk'ío 
KltE( 
Mi. PoÍTTKri 

Gcndírt 
Ptíloitd 
Rn^ífl^jy 

^1^1 ■ ll^b- 
IniTi* Wcij «op 
owHiinnH 
kd» Stib 49jí’ 
uitrmit CLmi Oír 
V'il(aig CbiJ 495S 
Wottitrli 5X11 
Xe.-ofíiobf ííO; 
Xyboh íPX' 
Zü.Íor ‘i'aicciCTy aSÜC' 

Adúp. Mechero CocM 2íÁJ0 

AdapkidorRed 19iX) 

BoIm Poüch 2900 

Cable ComIynA 900 

Maletín Lyn» 1900 

Visar Solor 1300 

5500 Doublti ChjrrqD?<' 
5500 Droganí Cunj* 
5500 I Droq Off 
8875 [ÍLngetiH-EApIr-KxJ 
6900 Fanioiy Zcw 
5500 Rrwl láo TÍMn 
5500 Fincl Zcr» 
69C0 j Fifing SfriMí 
iíOiJ Güi^ 90 
65001 JJ.aod.Mlf 

AJieii Cruih 

i1l«cJy\Mi4f 

boxy ttoy 

U ravo .6vtf) 
C'hí Man Fu 

Chino Wa.'?ir' 

Cre^ Mozü 

Cyber Oya 

Oixu BLí 
Dowb Cr\ssb 

5500 Xioy or Caiir>i: 
5500 LAgcndüry Axe 
5500 Lmfiiciary Am 1 
5500 Mdhrí.7 Mcsd‘i*ss 
5500 ' AVrtn SÍMsdor 
6900 , Noütóp'ti 
6900 N'pici ¡lipn't 
55CO Ordi>^ 
6900 Por^LanJ 
6900 Piycboiís 

R-Tyc-, 
Sponf Horricr 
S«Hr VcW»l 
Ity» Rot-il 
rime ^1 

HBctical O./dy 

Vicl:7 ftun 

Vwfkinía 
Wo^^d Cílíí Btístbnll 
Vil>rU Court TdniHi 

mSCOS.;VIRt&ENES 

10 discos 3 1/2 . 795 10 discos 5 1/4 
50 discos 3 1/2.3.490 50 discos 5 1/4 
10 discos 3 1/2 HD... 8.500 10 discos 3‘ ..... 

CON50U 16 BfT. 

TOOOS NuesTftCS PRÉCíOS TIENEN EL IVA INCLUICO 

DESCUENTA 

500 pts 
A TODOS LOS CAfttUCHOi 

CMMEBOY 

p- 1—«1 
BW -u. * » i 

UímM: 

\¿^- j 

m 

Consola P^V^P, 

13.990 

MeteJ Gca? 6500 
ÍAetroid 6990 
Miiii'oa impos'íile 7900 
Níí»' ijbóitfcífiterí II 6500 
Pupur Soy 6500 
Pimboll 39CO 
Pov^i BLjdc 7900 
Pro Vi>!K.liÍrtg 5500 
^pkIi OjtJÍ 6500 
Reboeep 650Ü 
Rolle*- Garrr. i 7250 
Sikwtt 6500 
Simo iQtd' 6520 
:!k-ofOie 5FC<1 

Soccer 3KÓ 
ShfíilTh Aff 6500 
Winís 39CÓ 

The legerdoí Zíkio 7250 
lop Gyn 3 •'¿nd Mi«:on 7900 
'ÓÍt:! Seco ■ ófíX) 
Tfock & Pífld 2 6500 

2 79t:<J 
Advonloge joystick 
Alafgadw Caole 

6990 

1995 
ConWribrs 3900 
FourScoces 5900 
Organiiador de Juegu M95 
Supw' Cor.1i¥Íler P?Q 

"A *Tli 

' m 
1 

> 
+ 

J 



HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 

(91) 527 59 54 TEL: (91) 539 04 75 

(91)534 34 24 

FAX; (91)467 59 54 

^•líIjíA' IIXW.l 
I 

CiJiHiA.. 
L-Mrttajt 

a I, Ji ^vjüj 
% I Jmsí 

itXAL! ^ 

'«tí 

WWF WMSniNG 
ífTciRUM ■ 1 aja 
AMSTKAO ‘1350 
COWÁ llM 
AMS PSC 1250 
W: 5 1/-* ■ 2850 
PC 3 1/2 2850 
AlARI ■ 2850 
>W?ilA 2B50 

5010 EN CASA 
PC S 1/4 
PC I I/2■ 

HOT^UABItt 
fC 5 W4 2500 
)c 3 l,-2 2™ 
ATAPl 2WC 
AÁiKiA ■ 2500 

MOKIWCJLAND 
ATAm ■ 2500 
AAIKíA ■ 250J 

AWR&W»NU)S 

Ekt o( 2/ SfXKc 
Ac*/ Popolui/ 
Fípcrmnhil 
PC 5 1/4 ■ Ó9?3 
«■7 1/2 ■ Í99Í 
Al.\ÍU ■ 
AAWGA • i-Wa 

2175 CHESS 

PC 5 1 /4 ■ 3993 
PC 3 I /2 3995 
a1*H 3975 
AA9CFA • 3995 

4 WLEl [stitfVE 

(Urtui 'Sitti CÍhJ/ 
lojrírta C»Ato/ 
Tcom SvAiiLI/ 
Cofniu Kocail 

jJaJM ■ 19W 
AWAjA ■ I9O0 

AN01HER WOfILD 

PC 5 1 /4 - 
PC 3 1/2- 
AIARI ■ 
A'A'GA ■ 

AT4n .H-íí. 
AMttlA "íf 
ítaj-f»W ií95 
FC3' 1* ífíí- 

5HA(}0W SOCO»; 
n: s /4 j.ifo 
1-- 3 1 /2 - ^90 
AJAPi ■ 4490 
AM-CiA • 4490 

KI»KV-$ QUtST V i 

rc5 íACJ - í9íí; 
Pr,3 l6Co‘ Ó9ífl 
nC5 2J4Col '74913 
K3 25t,CJ 749£)l 

THMlFmíSrHOWl 
ft; 5 1/4 5923 
PC 3 1/2 ÍÍW 
ATAR ■ 3990 
AM-O - .£990 

MADIV. 
PC S I '4 ■ 4590 
PC 3 S 72 - 44» 

MAOfItl ISIAND 

.PC 5 1/4- 3Bíi 
<31/2- J99i 
ATAE1 ■ 3995 
AMIQJ. ■ .Jfflí 

StM EA9TH 

PC 5 1/4 • 5490 
PC 3 1/2 ■ 0/90 

UONKEY ISiAND 
res 3ívoJ 
PC 3 lóCa/.- 59YCij 
FCaíMC4.-74.»| 
K3?MCol. 7í9o] 
AlAÍH ■ 5í90j 
A*.8GA ■ 57201 

81ACK CROWN 

PC 5 1/4 5993 
PC 3 1/2 ■ 5995 

2yi\ AMSTRAD DISCO 
Fiyng Shork / Giox/ Forcé 1 900 
Hgír Road / Ftghfr.- 1 ¡WO 
I Jirt Ruji / Rood BÍcitert 1,900 
Robocop / BctiTYSfi 1 9Q0 
Cobo! / Operotion Vfeif i I 900 
íwbbio Bubblc / V/cfisfírfcoy ! .900 
New ZkiIoíxJ SMty / Roinbow Islófii 1.900 
Ooiy cors Swper‘ S,2rirtt 1 9(50 
Reifie^dcle / RtAe^íKjlA 1 700 
Gounilp / Gouiirich 2 ' I.900- 
Dragafi Ninja / Op. Tliiír.-.'iefb(>H J .900 
A/itcnoid / Aiiorroid 2 | i .900 
Gwíe H.Ó. / Wec Le Moni i 1,900 
rtH/prdefblode / 1943 ' ) 900 
Nig'ntride / '‘^Wnle ; 1.900 
Inírl./fwJyll l.WJP 

Bei»l / Comb«i 1.9(X) 
rtj^jér Sp'-'ifs / Dojf !l 1.900 
Star Wofi / RiAipno Jedi 1.900 
loit N¡n(c 2 / RWtgods lil ■ 1.900 
Barbarkin / Borboricn 11 1.900 
Rombo / Rombo M I.9(X) 
tiipoíibio Misiián / Impsiiiliii ,Wsion II 1 .(W 
Pamonia / Prtdoftd l.í^X' 
floitrfi Vcl)t/ / A cs ftrooit 1.900 
Trtrii/PooUp I 1.700 

cow&l 
PC S ‘/4 24W 
rt 3 ..^2 25» 
ÍW? .!fl54 
amiga 

ISÜItVH. 
WIÜRKMiL 
its 1/4 jlKi 
h:i ivl: JIJO 
AHIÜ 31» 
AJ JdA JJ lU 

njftTíWcHE 
It i 1/4 IIP» 
fC3|.': JTw 
toJSi ■ 'íl» 
APPJÍA Jl» 

WCAiCMKiA 
■lll$Jd0A 
Ft 5 3BÍ0 
PC J .'f2 ■'la'£&' 
AfAPV 2B5kl 
Wtr-iA 

«□fPvriMtLn 
«PEOiaJlH ' 1^ 
ametsad \7aa 

AHÍ Dí4C- MM 
PC 3 1 /A - 3430 

PC 3 1/2 ?4J0 
AlAfc! ■ J4íg 
AHiCA ' 245d 

CRETA l'M r 
ÍJEITntl^ líQO 
AMSlUAtl - 1200 
í*4S DtiC 3ZÍ0 

lATTU Of 
Tnfbiach 

ÍPTCTPLFA IS» 
AJrfSlIlVi ■ 12!» 
AMÍ piSC ■ lílíí) 

FHDNT Of UFE 

ft i ! /i ífíí. 
PC 2 1/7 90-50 

LTAAf. 2BW 

AmKA - iSSll 

VWJCAN 
ynFcifiicíW, 1?» 
AM&tRAO - l200 
AH5. Dtsc ■ 27» 
PCÍ.I/4 ■ 24» 
AC 3 I /2 2*50 
ATARí ■ !4id 
AíWüA 24i0 

4ÍP1KA CORPÍ 
AlARi -M 
*MíiA 31 

ART^KH t 
RAU5 dCL [^Ei■TRT0 
SPÍCmW. ■ 775 

rti 

At** - 199.J 
AiWiüA (V-'ó 

BUTZKRtEO 
HAY 1940 
aYaRí . 
.4#41(ÍA ■ 

THEflNAL CONFIH 
PC. 5 1/4 ■ 1359 
Src 3 1/2 2f5Ü 
ATAM ' -KÍÜ 

NOMBRE .. 
APELLl(X)S 

DIRECCION COMPLETA 

POBLACION. 
TELEFONO. 
MODELO ORDENADOR 
N’CLIENTE. 

I TNUEVOCUENTE . .. 
ENVIOS POR CORREO 
CONTRAREEMBOLSO 

PROVINCIA 
CP.. 

Si prefieres hacer bj pcM^idiD por corto, riNorto Emio cupón o Molí 5o^, Santa Marta da la Cabezo, 1.29045 MADAJD 

y envíalo a: ^ 
MAH SOFTr Paseo Ski. Mor^ de b CabeiOr 

28045 MADRID 

- IODOS LOS PRECIOS TIENEN INCLUIDO El) VA 
- TODOS LOS PRODUaOSDENEN GÁRANDA 

PÉDI[>0 SUPERA LAS 15.000, LLAMANOS 
PO« TELEFONO 

■ PRECIOS WUDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

nrcio 

TITULO 

CflMEW SAN DtEGO iw 
CHIMEN WWE 3í« jiííó 
pirTE + 47PÚ 4770 

F I5J íS9M üWO 
T^I5l.‘.*íS0híS ^ P50 1 
FUTDREMAfl ■WÍO 43SÚ 
G’JNS!^ 2000 
«JtANAACM CA5ITI1ANO 5^70 íí» 
IIMCS 54'ifQ 
LOCM "owe 
M I W^tNATOON 6990 •6,W 
.M4JÍAC .Hjy-íSDN 3WQ lWO 
JrtGJfíUlCílJW. 1790 líw [ 
.MlÍEPES! INÍíftCE ^90 JÍiPQ ' 
UPNLWOil jmTH 199Ó ! 
PCV/ÉSfiO'lCEII CTC 1705 
EAiREWTVaMW STTO 579D ; 
SECHETCr .'AO.MíFif tSUNC- S790 SÍÍD i 
SH£N1 íf PvíCE 1 6990 
SfWCEAtEil B9^ iítií 
Tfí SFCKETVi'EAPaNS Sí»?0 

>fnfWEST|9CSK?N 1790 iWP 

TITULO 
vS'Y-'í 

1 AJtCCWflAl 59ÚÚ i7ü:i 
AriLAT^SEA 4990 
«OtAW 3900 3900 
«ONAN'iAí^lC5S 1200 2Í5D JKO 
Farros PC í 4990 

3ffi0 FOftBWTO 2100 2900 
G LOCX rice. 22íSÜ' nÍB 
Gi:^4S 3995 
KTTRiflBfg aae JÍOO 
/6A/40-Í 5T7Í FLHiCW 1200 2AM Í55C niso 
MEGAfiOJtl 2100 310*). 5100 ÍTOO 

.MTlAaílSaCH 4495 . 4¿5 

paqí.vaí !73C ¿95A- 
RW:.K 5EAS0f-T ■ 4495 

i^
jg

l 

m
 

RMiAiGLffavG 2^ 2850 
FnGTHER 1500 2M 3900 ■)í(10 
BOODViC 1500 2í«>. 3500 
¿íí^agíusADC 17® 25DQ ISW 
SflfiCE&UN 2750 
STBIP PCKÉH 1 KLUKÉ .M» 

1 2230 
J4^ 

3íiq tEPJytíNATCftí 1356 naso 
mESlMPSCí* liso 225Ó' 1 3S50 iBSl 
TTPOfF 

1 Tin/STHEKJK_ 

GASTOS ENVIO 250 
TOTAL 

TITULO 

3MX) 1 (M,. L m>.j ^r: 

m_ !, '" 

|_ÍW 

[ 
. á90& 

779S 
.AlE ífA SUÍEALACr I3)ü. AFM m 
AUENSTTWM -133?1 1 : 

, 2351 AftAUflA ffSTWEGAl ..íiíti , 
BAá.'fJO f' 

i rm 

1 biíEMOTHÉR -iíí , 

.. é:^_ 

85^55^ ¿ESTujei^mj . 
BOSTON KSMfl OUS 

1 

■GiJJQiílW OahESíj .'ja-Vl 

. 

CHICA GT4 i ¡ 
ChlP CKÚllfüEli 1^.. 1 1 .i.íSP^ 

. 

. ?-^_ 
IJAKMAN njÁ' 1 irnsa 

[lt4T>«5@4!SÍ ípseí . 
DESAFIO TDTaí ISK- —^M - L 
DRAGON OfíLAME 'm iwa 2854 i 
El CÍAN HAICÜN .!2®.. 
BMLTNHÜüHéS 110(1 níri 

_fiüGáANDCAMP EDlOa_ La?0|Í 'Í7ótí- 
. 

EDHOPÍAN 51/PEIÍiIAGUE i 2250 , 22(3 

f i6 ■ 2151 1 2250 1 

LiWíJ FIPSrtMTHRÜHTEB L.2aíu ís:v;n 

FWMATON rr^i • ' '7'.,,,-..- i ■ Wi .j9m 

FTWl FiGNT im ,; i ! 
JOOllAiL A/AN W.ílff ED Jk^Ll lífaiL ' i.gj 1595 

FC>ÓTPAjlVAF.lAGpi 5K 1_5M:., l*9S- 1.195 

QAÜHlfTi .. ^ ; 22.se. 1 1 ??í¿' 
GA22>.l • ’M, jm , , '¿LSI 

GOÍD^AXE 1.0XL| 1 215a ; ¿a 
ISOLDSN EACIE ! ?5yf¡5 , , ' PJíl ^ü 

CK£.5t(JS4S 2 ”Típ3, 2250 1 i i*™' 
jggOES CE,r^L/\Na _ jRW__ 3^ 

i-cftüQutsr i/0¿ ií«i 
. 

m J-axi ^ SíTO 
FlKOQlf ST EXWWÍÍQN Um : ■ 1 
tKÜHLÜEÍí ; . ^ 

39EO iuíea acAiD coaEOfON ’í® 1 
rSOKOiT _:95. i ̂ J¿?5 .1.4??' 
ÍXKOfrl i2’>1 ’ ¿30 :mb_ 

LEMMINGS ¡ato ^•9 
LCNÍ'AW 'J®p ,12^' 2ia 1 2aa> 

.irAURTl L5CA.M5 ! ¿íi r iíís” 

.vfSeS I_12® i 1230 ^ 2250~ TíiO 

Mjann bcmm j/.ch_ i ^-0 

MCÍÍ4/Z)CftANb3WS < 22^ [ 2239 

NCHtSHlT ! 35® ! 3???' 
TOSTCTaS I2i¿r . J'™Á ,21^. ' 
ooiyEiiojo .22*0 Jí¡ü 92i5a 

cu NO ,WjfE LEV.viNGS 1. 29CO 

PACX DíxiAMíC 92 j 
paoíwwjfjüteav ' IfflO i9tjá" 1 ím ! 

PANG ] rr.!. ^ 
PA24IAX)CK 50.94^ ; 4Í50 j 

PKtlMJOSa r í ijCd ] 2Í5!£Í 1 ’iíííi 

PftOüSTÜfilK __ZSO0 J 

PaOT&AÍSTDUfi ti 

R'TVPEI 1 . 
. 

34» 

raÍlsmnooí 1 linft.h L2O0 ^ 1 ' : s» 
itS! 2 BAlEfiAkl ! lia) •JOÍ 22» ; , 'J5É¿' 

RgQflESQAlFjnjBOBi i ^ I 1 .7¿tó í z¿ú 

ÍCK DANaíPOGS .! : 1 íia- 
i!;}5le hd _ 

SÓKJÍONE 1M0 1 22a '■Í2ÍC 

9"lADOWDANaí iKtí ; ; i’~~ 

SH£SmÁíMM5 w 

íthiqeh i_ VK» ITiíí 7Í¥^ 
SU*H Of-r ÍOAb SAOK 1^' i. ^ ; ! í 
SUPEE 5PAÍI INYADf SS ’ /aro? i 1 STO 

TPívffiCUF 
, 

i 99i; m- 
rcio i 
TCfflUGAS L .1^' Í250 ; ';38Stí 

ÍTOWI91 

RBRiCAiN* ^ iXfi . Jiíí i 

¡WC. BOXHGMiWAGEil ; jTOd j 1 1/00 ■ ¿7^ 

WC SQOASH j 

Hin 
! 1^K 1 íijó ‘.3C0"' jTÍM 

ClÁsS RUGftV 1 ím 1 24k!i 1 n^Jíí ití» 



íu M/r. 

liis tiendas de vi 
VSMTA POR CeRRlé 

EKVÍÓS EN #8 HOKAS 

'r ! 

M|MTEFJE>0 

ARTICULO 
P.V.P, 

IVA ISCLl/iDO 

«P FDflTPESS 

AlLTi^tha HH ELOe 

JiBCH PPJJiE 

tSTVAHAV 

BALLOOfI PNDirr 

ftlÜTÉA LlAífífl 
BAÍfDML 

frlCPOOf 

eflutc cof-i^KJo 
(lAVCU 
SLAMS CT iTELl. 

BLüf ^íaIKÍW 

BOlLOCH [U»l 

UUBLE SCeLE 

aUPA'PXlUrtR 

OATTLÉ Ta>a' 

CALfOHhlÁ (jAÁltS 

CíJfiVfTTE lAíi 1 
í:»lAUHIKlHS*tP B-íiLV 

CAFTAlh SÍÍVKAV,'*, 

CA?TE(.VaWÍ*, 

C:^ IP ’4^ I^ALÉ 

H (UlA^fílS 

nñüliJ:- 
DCtwlEV C1A3ÍC9 

BWKET líí+ífi jLWOd 
DOLLUlE [HUOON 

KXiBLE nn^BOM 1 
DOCTOR UAftC) 

[>WiGDNI Il/.FT 

DtóílCP T POC-: 

fiíCtie muí 
PAJÜUVAEíJ 

PrtjMTifJO 6ÍXF 

(JAiíNTlET II 

CvOal 
OCII.P 
BÚDNCa II 

QRADtÜS 

[3UFJ1Fín.Lft 

TWO— 
1 K4.- 
-!:*.- 
Í-ÍM.— 

MO.— 

iwi.- 
SÍM.- 

IM,- 

hlM.— 
i Kfl— 

IKM.- 
HMOl— 
A IGft— 
*H» — 
iíw— 
iiíúií,— 
7 JAI- 
J i»- 
> mol— 

A K» - 

«kíÜOL— 

7 HU — 

«HDl— 

•.*».— 
4.Ka— 
^900.- 
Í«K.— 
*.«».- 
í«w.— 
1 ÜW.— 
• ?Ú!1.— 

■iWIL— 
iVA— 
7.í«¡^ 

íLíoq..— 
4 M» .— 

ítW.- 
- !«._ 

P.V.P. 
ARTICULO IVA IHCLIrPOO 

P.V.P, 
ARTICULO IVA INCLUIDO 

DHEAU AlA^rETc 7 WflL- PjU3-SrVL'^TTY 7Xfí — 
hCjJA.vS halles RAlhWQQ [Eji_U|iJ2 7 BD.— 
pdÉHOCiCEs 4ÍML^ ROLLEROMIÉS 
IffGH EWÍND ■/5»— ÍHÍSH AMÜ lttacib: AMA— 
ISOIATED TVARRICR í #m.- ■BOCGÉfl ■ sal.— 
IKARI ftVrJiPlONS fl swa- ÍÜPEn CFFRCW) íwü,— 

TA'vü 7SÍB^ 5kU=€R £P4ÍE~K BAÜ. flra.— 
J C^IJUnH ACTlíüAtQfJ rioa- ^.tAQ^CiLyE^T ñvXi^ 
JÁC^ íüiiAfi Jt rJüÁH 
íOpjG Fli Arto - StWiíM t^*UlílOftS t»C- 

CAAUn *3»,— 9ILE2fT EEñVlCi: hoSe.— 
<aeuri □ PiciuTE;n 4TO0.- 5hl*ÍIE ItATTLE «'ROLL 
KICLE ügSKLE ETEAL ATT 
LHIGNT RIDE.R 1900.- EWWNc-LE 9.KB.- 
l.lTTiE h9üú^ Tit MTÍLE íy tüvmjs ElBÍB- 
LiffFCPiCfc' a;4«.— THE LEffEMO ÜF2EU1A 7SKf.^ 
LOw 0 Alt",' ¿wd.- meLfíiÉNOOFjErtiAi i'WlS.- 
MARIO ITÍIÜB 1 ida- TÉTlHS AMÜ- 
'MP\n HíKra: 7«ÍJ.^ TDFGUV Aíoa- 

BflOÍ :: íi^.— n3PGUNSECC«D 
^«T_U GTAJI 7«ja^ 

MATCH rOGER ■;.KO- WÍíLFiéCaLL üiKia- 

‘,'F|j|MAA.N ! Í.3CO — TQTHEEAmH tSÜO- 

IíÍOAIaaN f >we-.- TWElCTÓ 7SO£l- 
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II cambio de imagen de los wargames 

BAmE ISLE 

Ubi Soft es una casa de software cuyas producciones siempre 

resultan sorprendentes, o al menos a mi me lo parecen. Tienen 

una enorme capacidad para hacer de una temática a priori 

aburrida y vista mil veces, algo totalmente nuevo. Esto es 

exactamente lo que ocurre con el ¡uego que voy a comentar. 

Para vencer ai enemigo que tenemos enfrente podremos 
usar unidades de tierra, aéreas o incluso marinas. 

las caracteristicaS de cada uno de nuestros vehicutos están 

permanentemente accesibles en una base de datos. 

■ UBI 
«Disponible: AMIGA, ST, PC 
«V, Comentada: AMIGA 
■Wargame/Arcade Cuando uno piensa en 

un wargome, o menos 

que le gusten con 

locura, sabe que sólo 

el primer turno de lo 

partido puede durar 

una tarde 

tranquilamente, Entonces se lo 

piensa mejor y decide echar unos 

morcionitos y ver asi la 

destrucción antes de que se haga 

de noche. Sin embargo, Ubi Soft 

nos presenta un juego de guerra, 

con un aspecto similar al de los 

wargames convencionales 

-celdas hexagonales, fichas y 

combates- pero con un 

desarrollo bastante más ógíl e 

interesante, que garantiza que en 

una tarde puedes jugar un 

montón de partidas "completas" 

sobre distintos mapas y con 

armas de todo tipo, Hechas estas 

consideraciones, vamos a echar 

unas partiditas a ver qué pasa, 

ORDENO Y MANDO 

No me entretendré en el 

argumento del juego, -va sobre 

lucnas espaciales y nuestro 

objetivo es salvar la Tierra-, 

directamente intentaré describir 

su desarrollo. 

Lo primero, es que se puede 

jugar contra otro jugador o 

contra el ordenador. Lo posición 

de cada contendiente y los 

movimientos se siguen 

simultáneamente con la pantalla 

dividido en dos partes, en cada 

una de los cuales evoluciona uno 

de los rivales. Esto añade 

velocidad al juego, con el 

consiguiente incremento de 

adicción que supone. 

En cada turno un jugador 

realizo órdenes de movimiento, 

mientras que el otro lo hace con 

las de ataque. Tras finalizar el 

turno, se producirán automático 

y rápidamente las secuencias de 

combate, para después cumplirse 

las órdenes de movimiento de los 

unidades supervivientes. 

Las secuencias de combate, sin 

ser gran cosa, son animadas y 

puedes ver cómo son destruidos 

los tanques y demás. Siempre 

será mejor que la fria estadística 

de las bajas de cada bando, 

algo bastante habitual en este 

tipo de juegos. Terminado el 

turno, se invierten los papeles y 

así sucesivamente. 

Con este sistema, se troto de 

evitar el "espionaje" que siempre 

hoy entre dos jugadores. Es 

decir, esperar o ver qué mueve el 

contrario poro ver lo que muevo 

yo. Como el ataque es anterior al 

movimiento del contrario, nunca 

podremos huir al ver que nos van 

a atacar. Tampoco podremos 

atacar a nuestro adversarlo 

como consecuencia de sus 

movimientos. 

El comodísimo sistema para dar 

órdenes a cada unidad, junto con 

la técnica descrita anteriormente, 

logra que la acción no se pare 

nunca, que no hoyo "tiempos 

muertos" en la partida. 

El sistema de órdenes consiste 

en colocar el cursor sobre la 

unidad a ordenar y pulsar el 

botón. Dependiendo hada donde 

lo muevas podrás acceder al 

mapa, a información sobre la 

unidad, al ataque o a ordenar 

movimientos. Todo ello sencillo 

de aprender y fácil de usar. 

COMBATE DE ALTURA 

Hay gran variedad de unidades 

de combate y vienen todas ellas 

adecuadamente descritas en el 

manual de instrucciones. Por otra 

parte, el combate no se limita a 

tierra firme, pues hay unidades 

marinas (submarinos, cruceros...) 

y aéreas. Incluso existe un 

overcroft. Todos las unidades son 

originales y tienen un icono que 

las distingue claramente. Sus 

características principales son el 

terreno por el que se pueden 

mover, el alcance de sus armas, 

y el poder defensivo y de ataque. 

De entre las unidades posibles 

destacan los Demons, que son la 

infantería de este ¡uego, y 

poseen gran Importancia pues 

sólo se puede ganar destruyendo 

todas las unidades enemigas o 

bien entrando en el cuartel 

general. Sin embargo, esto 

último sólo lo pueden hacer los 

citados Demons. Como en el 

juego contra el ordenador el 

enemigo tiene muchas más 

armas que nosotros, pora vencer 

deberemos de planear una 

estrategia que permita conducir 

a los Demons al cuartel enemigo. 

Tenemos que tener en cuenta que 

los Demons tienen poca 

capacidad de movimiento, 

aunque pueden ir por todos los 

terrenos, y además son bastante 

vulnerables al fuego enemigo. 

U ADICCION DE LA ESTRAHGtA 

Los gráficos son excelentes, 

claros y funcionales y no 

existirán problemas para 

distinguir los pequeños iconos. 

Adicionalmente, las secuencias 

de toma de edificios y de fin de 

batalla están también muy bien 

realizadas y contribuyen a dar 

vivacidad al juego. 

Aprovecho para referirme a la 

escena de presentación del 
¡uego, impecablemente realizada 

en los gráficos y en la música, y 

concentrada toda ella en un 

disco. Así podremos prescindir 

de ella una vez vista. 

«Battie Isle» tiene una incesante 

melodía y numerosos efectos 

sonoros adecuados y bien 

hechos. Lo musiqulllo acompaña 

bien y no suele molestar cuando 

estás inmerso en el desarrollo del 

jueqo. En cualquier caso, si te 

mofesta demasiado ya sabes lo 

que puedes hacer. 

En cuanto a la adicción, -el 

mayor enemigo de un wargame 

cuando se encuentra ante un 

jugador de arcades^ en esta 

ocasión gana el wargame, pues 

«Battie Isle» tiene múltiples 

elementos que contribuyen a 

crear adicción. Estos son la 

rapidez de desarrollo, la calidad 

de los gráficos, la facilidad para 

dar órdenes, la variedad de 

unidades de combate, así como 
el irresistible ansia de vencer en 

una isla para ver la siguiente. 

También ofrece notas 

originales, como el sistema de 

juego y las unidades que se 

manejan, y el hecho de que todo 

el control se hace con e! joystick. 

Si tuviéramos que definir el 

juego, lo podríamos hacer con 

cuatro palabras; "juego sencillo, 

estrategia compleja". Resulta muy 

complicado derrotar al ordenador, 

pues en el reparto de tropas 

suelen "barrer para casa". Resulta 

casi imposible con tus efectivos 

hacer frente a un ejército ton 

inmenso como el enemigo. 

En fin, «Battie Isle» es un buen 

juego de guerra, que no de 

estrategia, que debe gustar a 

todos aquellos que han jugado 

alguna vez con soldaditos. 

También agradará, y esta vez no 

es tópico, al "matamarcianos". 

Piensa que por lo menos no 

tendrás que soltar e! joystick. 

i 
«Battie Isle» revitatiza un género que hasta ahora no daba 
mucha importancia a los gráficos y el sonido. 

£n el ¡uego hay 31 escenarios y en todos ellos varían tanto 
los mapas como los ejércitos de cada enemigo. 

Todo eí programa posee una gran variedad de secuencias 
intermedias que proporcionan una gran ambientación. 

Los combates ios podremos observar como si ej juego fuera 
un arcade clásico en lugar de un "war game". 

F. H. G. 

[LA Pi/ÑJUACIM )- 
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Dos iguales para hoy 

TENNIS 
CUP II 

Aunque no sea un gran programa, «Tennis Cup II» posee la 
suficiente calidad para los usuarios de Pe. 

Tendremos la oportunidad de emular a nuestros ídolos en 
los más Importantes torneos del mundo. 

Ultimamente no hay buen juego que se libre de una segunda 

parte. «Tennis Cup» no podía ser menos. Este programa gozó 

de una merecida fama hace un par de años en Amiga y Atari. 

Quizás la aporición de esta continuación se deba a la necesi¬ 

dad de que también los usuarios de Pe dispusieran de un buen 

juego de tenis. Ahora nos toca a nosotros ver si Loriciei ha 

cumplido su objetivo. 

La opción do doblos también ha sido 
contemplada por los programadores, 
un tenista lo mueve el ordenador. 

■ LORICIEL 
■ D¡spon¡ble:PC 
■ T. Gráficas: EGA,VGA 
■ Simulador deportivo Aun juego de tenis se 

le tienen que pedir 

varias cosas. La 

primera y !a más 

importante es que 

sea simple de manejar. «Tennis 

Cup II» es sencillo y permite el 

uso de teclas o de joystick. Tiene 

la pega de que no se puede 

redefinir el teclado y si no 

poseemos un joystick el segundo 

jugador necesitará toda su 

habilidad para poder mover a su 

tenista por la cancha. ¡Podían 

haber colocado mejor las teclas 

estos chicos de Loriciei! 

Aunque el juego gráficamente eitá 
muy bien, le faltan algunos detalles 
que le hubieran mejorado mucho. 

Los golpes gue podemos dar con 
nuestro jugador son casi tan comple¬ 
jos como en la realidad. 

Lo segundo que le pedimos a 

cualquier simulador de tenis es 

eso mismo, que simule todos los 

golpes gue se pueden dar en la 

realidad. Tampoco «Tennis Cup 

!l» nos ha defraudado en este 

aspecto porque incluso permite 

que escojamos el porcentaje de 

efectividad en cada tipo de golpe 

de nuestros tenistas. 

Un tercer punto importante es la 

posibilidad de elegir varios 

torneos, singles o dobles, 

contrincantes humanos o 

controlados por el ordenador y 

varios parámetros más de! juego, 

como velocidad, entrenamiento o 

competición, pantalla dividida o 

no. «Tennis Cup II» ha hecho 

tripíete y tampoco le faltan 

ninguna de estas opciones. 

Incluso existe una para que el Pe 

sea el encargado de mover a 

nuestro tenista hacia el lugar al 

que queremos dirigir la bola 

para que podamos 

concentrarnos en el golpe que 

vamos a dar. 

A pesar de todo esto tenemos 

que confesaros que no nos ha 

terminado de gustar del todo el 

juego. Por varias razones, entre 

ellas encontramos algunos 

detalles que no contribuyen a 

enriquecer el resultado final. Por 

ejemplo, el ya comentado de la 

imposibilidad de definir las teclas 

o el que tampoco puedas poner 

tu nombre y juegues como Player 

1 o Pepe... nombres definidos e 

imposibles de modificar, que dan 

una extraña impresión de 

carencia de originalidad en un 

programa de indiscutible calidad 

técnica. La animación de los 

personajes tampoco es tan buena 

como debiera y se notan algunos 

saltos entre los movimientos; 

quizás sean pora acelerar, pero 

los Pc's actuales no parecen 

necesitar de estos trucos de 

programación. 
«Tennis Cup 2» tiene también 

muchas similitudes con la 

primera parte, Incluso 

demasiadas. Da la impresión de 

ser una versión realizada para 

uso y disfrute de los nuevos 

usuarios que se han incorporado 

últimamente al mundo del Pe. SÍ 

esto es así, ¿por qué no realizar 

una versión para compatibles del 

original? En ese caso habrían 

sobrado los dos palitos que 
indican la continuación. 

En resumen, interesante para 

los usuarios de Pe, pues sus 

cualidades pesan más que sus 

defectos, pero fácilmente 

sustituible por el original si 

posees un Atari o un Amiga. 

J.G.V. 

■MiMH 

Con el agua al cuello 

NO BUDDIES 
LAND 
Inspirándose en un desarrollo muy ol estilo de «Roinbow Is* 

lands», Expose Software, una compañía desconocida hasta el 

momento, nos ofrece una arcade sencillo pero a la vez suma¬ 

mente ¡ugable y de buena calidad técnica. 

Nuestro objetiva en et juego es ascendet, saltarrdo de ptataforma en plataforma^ 
para llegar a lo alto de cada una de las torretas del castillo. 

Si recogéis las suficientes monedas por et camino tendréis oportunidad de hacer in¬ 
teresantes compras una vez consigáis entrar en la tienda. 

■ EXPOSE SOFTWARE 
■ Disponible: ST, AMIGA 
■V.Comentada: ATARI ST 
■Arcade de plataformas Dicen que en la 

variedad está el gusto, 

y pensamos que no sin 

razón, porque 

inmersos como 

estamos en un mundo del 

software cada vez más 

circunscrito al terreno de los 

licencias, los simuladores y las 

producciones complejas, de vez 

en cuando apetece, y mucho, 

algo como lo que nos ofrece la 

recién nacida compañía Expose; 

«Na Ouddie s Landn «s una Ciirtóla 
remezda de juegos anteriores como 
«Nebutus» o «Rainbow tslands». 

ni más ni menos gue un sencillo 

arcade con cinco líneas de 

argumento, seis de instrucciones 

de manejo y ninguna de 

complicaciones innecesarias. 

El juego en cuestión -que más 

que nunca es eso, algo que nos 

permite JUGAR sin necesidad de 

devanarnos los sesos durante 

horas- ha sido bautizado como 

«No buddies land», y en cierto 

forma, y en lo referente o su 

desarrollo, recoge el testigo 

dejado por dos producciones 

anteriores en el tiempo: «The 
Killing Gome Show», y más 

directamente el exitoso «Rainbow 

Islonds», 

La llanda nos proporcionará impor¬ 
tantes ayudas en nuestra ruta hacia 
las alturas. 
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Para conseguir triunfar en este diver¬ 
tido programa de plataformas vas a 
necesitar ante todo sangre fría. 

La precisión en los saltos será im¬ 

prescindible para lograr nuestro ob¬ 
jetivo principal. 

Decimos esto porque nuestro 

objetivo es controlar a un 

pequeño personaje en su intento 

de ascender saltando de 

plataforma en plataforma a 

través de escenarios que se 

desplazan con "scroH" vertical. 

Para darle emoción al asunto 

debemos realizar ei recorrido a 

toda prisa, pues paulatinamente 

el mapeado se irá inundando, 

de forma tal que si no somos lo 

suficientemente rápidos 

perderemos una de nuestras 

vidas. 
Aparte de la propia aparición 

de una buena cantidad de 

enemigos y trampas que 

pondrán a prueba una vez más 

nuestros renejos, y con objeto de 

añadirle algo más de interés a 

un juego con un desarrollo tan 

sencillo, se nos ofrece la 

posibilidad de recoger durante 

nuestra aventura monedas, que 

en determinados momentos, y 

tras acceder a las tiendas, 

podremos intercambiar por 

diferentes objetos de utiíidad 

como armas, vidas o unidades 

de energía. 

No hoy mucho más que decir 

sobre esta nueva producción, 

excepto que su calidad técnica 

es muy correcta y en 

determinados aspectos incluso 

brillante, Esto unido a las otras 

tres importantes cualidades que 

le definen, esto es, ser divertido, 

jugable y sencillo, da como 

resultado un programa que 

aunque no pasará a la historia 

merece gozar en el presente de 

sus diez minutos de fama, 

que diría Warhol. jü 

J.E.B. 

mmmmmnMmrn ■■■■■■■■□o 

na 

Historia de 
une decepción 

HOT 
RUBBER 
Una carátula sugerente co¬ 

mo pocas, un atractivo te¬ 

ma, las carreras de motos, y 

la gorantla de venir avala¬ 

do por una leyenda del soft¬ 

ware del calibre de Palace, 

nos hadan prometérnoslas 

muy felices acerca de este 

«Hot Rubber» 

■PALACE 
■ Disponible: AMSTRAD, PC, 

ATÁRl ST, AMIGA 
■V, Connentada: AMIGA 
■Juego Deportivo 

i además a todos estos 

t factores le añadimos la 

propia fascinación que 

^ Asentimos por el mundo 

del motociclismo, y por 

la increíble belleza de esas 

móquinas de dos ruedas, en un 

país donde nombres como Angel 

Nieto, Sito Pons, Carlos Cardús, 

Aspar, Crivillé o Garríga han 

logrado que lo afición y la 

pasión por este deporte se 

dispare a niveles inusitados, es 

lógico pensar que estuviéramos 

especialmente dispuestos a 

dejarnos maravillar por un 

programa del que casi 

esperábamos que viniese a 

ocupar el papel que dentro de 

los juegos de coches ostenta el 

excepcional «Lotus Turbo Esprit» 

de Gremlln. 

Ei primer recelo por nuestra 

parte lo causó la aparición del 

logo de Microids en la caja de! 

juego, compañía francesa que 

desde hace unos meses viene 

trabajando con Palace, a nuestro 

entender con unos resultados no 

demasiado estimulantes. Por otra 

parte, como usuarios de 1 ó bits 

que hemos sido desde la 

aparición de estas máquinas, no 

olvidamos el mal sabor de boca 

que la propia Microids nos dejó 

con una producción suya de 

hace algunos años, «500 c.c. 

Grond Prlx», programa 

mediocre e injugable donde los 

haya. 

Lo peor del coso es que una 

vez sobrepasadas las 

correspondientes pantallas de 

selección donde podemos alterar 

el número de jugadores (uno o 

dos), los controles (j^oysticlí o 

teclado), la motocicleta que 

aeremos utilizar (hay cuatro 

iferentes) y el circuito en que 

queremos correr, nuestros 

pesimistas presagios se 

El juego utiliza el típico sistema "spiit screen" para hacer 

más atractivo el desarrollo de la carrera. 

La perspectiva tridimensional del circuito no es todo lo bue¬ 
na que debiera y repercute en el resultado final. 

convierten en realidad y 

observamos en pantalla un juego 

que sólo ya por su aspecto 

empiezo o no convencer.... 

En fin, lo cierto es que sc^re esto 

se podría "hacer la vista gorda" si 

al menos el "scroll" fuera 

técnicamente bueno, el manejo de 

nuestra moto suave y sencillo, y 

los movimientos de máquinas y 

pilotos realistas, pero la verdad es 

que una vez sobre la pista lo que 

nos espera es un espectacular 

bailoteo de nuestra moto de un 

lado o otro de la pantalla 

intentando, aunque sólo sea por 

casualidad, tocar el asfalto con las 

ruedas. Dicho de otra formo 

menos exagerada; el juego es casi 

inmanejable, difícil de controlar, 

brusco y no muy realista. 

Dicho esto poco más de interés 

se puede añadir, excepto criticar 

que se utilice el sistema "split- 

screen" (cada jugador dispone 

de media pantalla para ver su 

carrera) incluso en la opción de 

un sólo jugador, cosa que por 

ejemplo Gremlin ya corrigió en 

la segunda parte de su «Lotus». 

En fin, que Microids y Palace 

mano a mano han dado forma, 

en nuestra modesta opinión a 

toda una decepción llamada 

«Hot Rubber». Juzgar ahora 

vosotros mismos si nos 

equivocamos o no. 

J.E.B. 
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id : ¡TUS mees 
FAvenires sh taimi 

Ahora ya puedes jugar tome 
lote al Tetris o al Super 

Alario en tualguier parle... 
iPtémaaU» jr fe !• 
eetríereiRM Mr 

cefTM óejr Misnef 

Hora, desportodor y 
Tetrisjvarios niveles 
de dincuttad). 
Incorpora 8 sonidos 
diferentes, 
marcador de 
máxima^ 
puntuación/ 
instrucciones en 
castellano y pila. 

P.V.P. 3,950 pías. 
Sin gastos adicionales 

de envío 

HorO/ despertador 
y Soper Mario lii 

(4 niveles}. Incorpora 
16 sonidos 

diferentes, (se 
pueden desconectar)/ 

marcador de 
máxima puntuación, 

instrucciones en 
castellano y pilo. 

P.V.P. 3,950 ptas. 
Sin gastos adicionales 

de envío 
neeisrta, csp/si 0 foíoeoftís qsJo coftótt y invi0iíi a Y POST, S.L C/Pekís Círuefos 4, ¿S7ÜÍÍ S. S. tíí tos fíay&a {Matírftí} 

Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees); 
□ Reloj Tetris.P.V.P. 3.950 ptas. ^ 
□ Reloj Super Mario Bros 111.P.V.P. 3.950 ptas. 

NOMBRE.APELLIDOS. 
DOMICILIO.LOCALIDAD. 
PROVINCIA.CODIGO POSTAL.TELEFONO. 
Forma de pago; 
□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
□ Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n". 
O Contra reembolso 
□ Tarjeta de crédito VISA n" □□□□ □□□□ □□□□ □□□□ 
□ Fecha de caducidad de la tarjeta. 
Titular de la tarjeta (si es distinto). 

V f i Tin 3 
Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 ^ 

! de 9 a 14,90 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupón ai (91) 654 72 72 



Guerra al narcofralicanle 

ALCATRAX 

Hace más de un año que nos Hegá uno demo con lo que seria 

el siguiente |uego de la compañía francesa Infogrames. Su 

nomáre era «Aleatroz» y ninguno de nosotros pensó que pasa¬ 

rlo tonto tiempo hosto poder verlo enteramente termínodo. 

Es más, incluso hablamos Imaginado que se quedorio detlnlH- 

vomente en el boúl de los recuerdos. Está claro que nos equi¬ 

vocamos, por fin Alcatraz» está aquí. 

I INFOGRAMES 
IDiíponible; AMIGA, ATARI 
IV. Comentada: AMIGA 
lArcade 

Icatraz ha sufrido 

innumerables 

retrasos y muchos 

•cambios, por eso lo 

ión definitiva del 

juego no se parece en nada a 

aquella que vimos hace tiempo. 

Este es uno de los proyectos que 

casi se quedan en el tintero y 

sólo el interés personal de los 

autores de la idea ha logrado 

que llegase o buen fin. 

La acción de «Alcatraz» 

transcurre en un futuro cercano, 

Tras un terremoto en la ciudad 

de San Francisco, la prisión 

queda en manos de un grupo de 

narcotraficantes comandados por 

Miguel Tardiez, un copo de lo 

peorcito. Aquí entramos 

nosotros: nuestra misión, como 

miembros del cuerpo especial 

«Alcatraz» es uno de esos prograimas cuya 
constantemente por una u otra razón. 

salida se retrasa Quizás lo más interesante del juego sea la opción para si¬ 
multanear la aventura con un amigúete. 

antidroga de) ejército americano 

es infiltrarnos en el antiguo penal 

y detener a Tardiez. Para ello 

vamos a tener que enfrentarnos a 

los secuaces del capo, que, por 

supuesto, están armados hasta 

los dientes y dispuestos a todo 

con tal de impedirnos el paso. 

El juego es un arcade en el que 

no hoy fases propiamente dichas. 

Tenemos que completar tres 

misiones unidas entre si por 

niveles similares. La primera nos 

lleva hasta [os barracones. El 

camino estará plogado de 

enemigos oue encontraremos en 

un desarroílo de scroll lateral en 

el que priman nuestros reflejos 

para disparar antes que nuestros 

adversarios. Una vez llegados a 

los barracones pasaremos a una 

fase de visión en tres dimensiones. 

Si logramos completar lo misión, 

-encontrar unos papeles que 

involucran al capo-, volveremos 

a un nivel de scroll lateral en el 

que nos tendremos que dirigir a 

otro edificio: la fábrica de la 

cárcel. Allí, de nuevo visión en 

tres dimensiones paro conseguir 

colocar dos bombas en el 

laboratorio oculto tras sus 

paredes, Una vez lograda su 

destrucción tendremos que 

escolar los muros del bloque de 

celdas para pasar a otro nivel 

igual al anterior paro realizar la 

última misión: capturar a Tardiez. 

Tanta espera nos había hecho 

concebir la esperanza de que 

«Alcatraz» fuera un súper 

juegazo. No vamos a ocultar 

más que nos ha decepcionado 

algo. Si recordáis un programo 

llamado «Hoslages» os podéis 

hacer una idea de lo que es éste 

nuevo lanzamiento de 

Infogrames. Los gráficos están 

prácticamente calcados, la 

música es parecida y las fases 

son las mismas. Por supuesto 

II uando Id Opdradón Thunderboll se enfrenta a una 
ijfuena alien letal, solamente hay arta manera de 

p sobrevivir..» controlar SPACE GUN. 
—!_] Rescata a la tripulación de unq nove de corgomentó 
con destino a la Tierra y que ha sido secuestrada por 
una formo de vido desconocida. Aniquilo estos 
horrendos criaturas o través de todos los niveles en ta 
nove espacial usando íu potente armo mentó. Hoy un 
orsenol de "especióles" a tu disposición. 

SPRCE GUH te da la fuerza if bí poder 
¿Podrás aguantarlo? 

.^PEClBUh 

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA: ERBE SOFTWARE, SERRANO, 240, MADRID 28016. TELEF. [91) 458 16 58 
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Tendremos que enfrentarnos con di¬ 
ferentes tipos de enemigos e incluso 
con perros entrenados para matar. 

La reatkEacián del programa es casi 
idéntica at excepcional «Hostages», 

un clásico de reconocido prestigio. 

Dentro de los edificios cambiará 
nuestra perspectiva, convirtiéndose 
en tridimensional. 

también hay algunas pequeñas 

diferencias. En «Alcatraz» 

pueden jugar dos personas 

simultáneamente -en pantallas 

divididas- y se pueden recoger 

armas por el camino. Poco más, 

«Hostages» era un buen juego. 

«Alcatraz» también lo es. Lo que 

ocurre es que tantos cambios 

hacían presagiar algo diferente y 

más original. Eso es precisamente 

lo que falla en el programa. 

La verdad es que «Alcatraz» es 

entretenido, se de¡a jugar con 

facilidad y desafiar a Tardiez en 

modo dos jugadores es bastante 

interesante. 

No penséis que es un juego en 

el que hay que estar disparando 

continuamente. Los enemigos 

aparecen con la cadencia 

suficiente como para que no sea 

muy difícil ir abriéndonos camino, 

Con un poco de habilidad 

«Alcatraz» será un juego de esos 

que se puede terminar sin 

necesicíad depokes y trucos. En 

conclusión «Alcatraz», e! 

programa más esperado de 

tnfogrames, esto bien hecho y es 

fácil de jugar. Pero si buscáis 

originalidad hacedlo en otro 

sitio. Aquí no la encontraréis. |||||| 

J.G.V. 

i ÍA WWWfOM I ■■ 

Operocién: machacar al ollea 

SPACE GUN 
En el año 2039 el hombre ha colonizado todos los planetas 

del Sistema Solar y comienza a colocar estaciones espaciales 

en las estrellas más cercanas. En una de ellos se ho perdido el 

contacto con el control de la Tierra. 

■OCEAN 
■ Disponible; SPEaRUM, C64, 

ATARI SX AMIGA 
■V, Comentada: AMIGA 
■Arcade Space Gun es un 

nombre simple que 

define perfectamente 

la filosofía de esta 

nueva conversión de 

un conocido coín-op 

de Taito. El juego no consiste más 

que en disparar sobre todo lo 

que se mueva, siempre y cuando 

no sea un humano, en el más 

puro estilo «Operation Wolf», es 

decir, en primera persona, 

desplazando un punto de mira 

con el ratón por la fxintalla. 

Ocean, además, siguiendo su 

estilo de los últimos tiempos ha 

realizado un arcade con una 

enorme dificultad. Ya no basta 

con un solo disparo para motor 

a los aliens. Necesitaremos 

vaciar e! cargador de nuestro 

arma para ver cómo saltan en 

pedazos. El programa tiene 

varios niveles en los que lo único 

Lamentablemente el programa care¬ 
ce casi absolutamente de originali¬ 
dad, repitiendo esquemas clásicos. 

Los enemigos de final de fase, enor¬ 
mes y peligrosos, no podían faltar en 

un arcade de estas características. 

que varían son los decorados, 

muy poco, y los enemigos, cada 

vez más repugnantes. Un detalle 

que nos ha llamado la atención 

es ver como los grafisías de 

«Space Gun» no se han cortado 

un pelo y nos "deleitan" con 

enormes chorros de sangre, 

extraterrestres decapitados o 

mutilados, montones de restos 

humanos... una alegría para la 

vista. Violencia gratuita que a 
nuestro entender sobra. Se 

puede "matar" igual sin que nos 

salpique la sangre. 

De nuevo es una poderosa invasión 
extraterrestre la que amenaza la se¬ 
guridad de nuestro planeta. 

s 

«Space Gun» posee unos aceptables 
gráficos de gran tamaño que se mue¬ 

ven con mucha suavidad. 

El desarrollo de «Space gun» 

es clavadito a «Operation Wolf», 

aunque ahora pueden participar 

dos personas simultáneamente 

en la matanza. Tendréis, como 

en la máquina primitiva, scroll 

automático, rehénes a los que no 

debéis disparar y cuyo rescate 

nos dará puntos, municiones y 

armas especiales ocultas que 

aparecen tras ametrallar un 

lugar concreto, grandes gráficos 

y un elevado grado de adicción. 

Hay que confesar que Ocean 

sabe hacer bien las cosas porque 

a pesar de la total falta de 

originalidad de «Space gun» el 

juego es técnicamente 

irreprochable. Incluso posee una 

muy buena banda sonora. Lo 

que ocurre con él y aunque 

reconozcamos que es muy 

adictivo es que vuelve o 

machacar sobre lo mismo. 

«Depredador II», «Beast Buslers» 

y ahora «Space gun», tres calcos 

de un clásico de los que sólo se 

salva este último. Un claro y triste 

ejemplo de lo que está ocurriendo 

en los últimos tiempos. Muchos 

programas copias de programas 

que a su vez ya eran copias de 

programas. 

J.G.V. 
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TITUSTHE FOX 
TITUS (Atan 5t, Amiga, PC) 

THE GAMESWINTER CHALLENGE 
ACCOLADE (PO 

BONANZA BROS 
U.S.GOID (Sp^trum, C54, Aíari St, Amiga) 

HEIMDALL 
CORE DESIGN (Atari St, Amiga) 

POPULOOS II 
BULLFROG (Atari St, Amiga, PC) 

GUNSHIP2000 
MICROPROSE (PC) 

SIM EARTH 
MAXIS. (PC) 

ANOTHER WORLD 
DELPHINE (Atari St, Amiga, PC) 

PSYBORC 
LORICIEL (Afarí Sí, Amiga, Pe) 

F117ASTEALTHFICHTER 
MICROPROSE (Pe) 

PARAGLIDING 
LO RICIE L (Amstrad, Atari St, A miga, PC) 

CASTLES 
INTERPLAY (PC) 

WOLFCHILD 
CORE DESIGN (Atari St, Amiga) 

BAHLEISLE 
UBI SOFT (Atar/St, Amiga, PC) 

SON SHU SI 
EXPOSE (Atari St, Amiga) 

ROBOCOD 
MILLENIUM (Atari St, Amiga) 

EL VIAJE DE COLON 
MICRONET^PC; 

ALCATRAZ 
INFOGRAMES (Atari St, Amiga, PC) 

SPACE GUN 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga) 

TENNIS CUP 2 
LORÍCIEKPO 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICRO- 
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui¬ 
cio destacan por alguna razón especial. En ningún caso la se¬ 
lección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios 
comerciales; es, simplemente, la opinión completamente sub¬ 
jetiva de la revista. 
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Aventureros de segunda mono 

CHICHEN ITZA 
Los aventuras conversacionales de texto no están en su mejor 

momento i AD no parece haberse enterado y con cada lanza¬ 

miento intenta revitalizar un género que hoy por hoy porece 

superodo. Esta, su última aventura, pone fin a una trilogía 

que comenzó con Cozumel y tal vez sea el último paso antes de 

adentrarse en otros terrenos más acordes con los tiempos. 

La zona de pantalla dedicada a la pre¬ 
sentación de los gráficos es diminuta, y 
la calidad de estos no muy elevada. 

■AD 
■ Disponible: SPECTRUM, C64, 

AMSTRAD, MSX, ATAR! SX 
PC, AMIGA 

■V Comentada; AMIGA 
■Aventura Conversacional Lamentamos ser tan duros, 

pero «Chichen Itza» 

decepciona desde e! primer 

momento. Creemos que es 

un grave error que AD 

haya decidido chocar una y otra 

vez con el mismo muro que le 

impide llegar al gran público. 

Esta vez esperábamos que los 

aires de renovación hubieran 

golpeado o la compañía 

valenciana y nos deleitaran con 

un programa que aprovechara al 

máximo las capacidades en los 

dieciseis bits. Craso error, ya que 

nada hay en él que resulte 

especialmente brillante. 

Comencemos por e! principio. 

La primera pantalla, un amasijo 

de pixeis en el que se adivina la 

carátula del juego es un claro 

ejemplo de lo que no se debe 

hacer gráficamente. Luego, una 

vez de lleno en el programa 

El género las aventuíiai cofiver^úo- 
nales ha evolucionado demasiado co¬ 
mo para que "Chichen itza" convenza. 

descubriréis que la pantalla se 

divide en dos partes: !a superior 

incluye una imagen diminuta del 

lugar donde nos encontramos, 

que ni ayuda ni es descriptiva 

para orientarnos, y la inferior es 

la ventana de textos. 

Nadie niega que las aventuras 

conversacionales son un género 

que cuenta ya con muchos 

aficionados, pero lo lógico sería 

incluir alguna novedad para 

atraer a nuevos usuarios, AD no 

lo hace y ese es su error. 

Todo lo demás, parser y 

argumento, lo tienen superado y 

es similar al resto de los programas 

de la saga. «Chichen Itza» es el 

mismo programa de siempre, lo 

que no dice mucho en su favor. 

En cualquier caso, preferimos 

pensar en el futuro y ahora que 

la trilogía ha terminado, tal vez 

sus nuevos proyectos les permitan 

dar rienda suelta a su imaginación, 

facultad que sabemos no les falta 

aunque últimamente la tengan un 

poco olvidada. 

J.G.V. 

Con este programa se cierra la trilogía 
que AD inició con «Los templos sagra¬ 
dos» y continuó con «Cozumelrt. 

tfi pímuA&OÑ !-~| 

■u^n;aas<&s 

■HiMiáíiiiin 
niEííiagiiHiitiBñ 

«HBHilMU 

Vuelo hacia la aventura 

PARAGLIDING 

Lo mejor de este curioso simulador de LoncieJ es su senci¬ 

llez, que nos permite manejarlo sólo con cinco teclas. 

En el manual se incluyen unas breves pero sustanciosas ins¬ 
trucciones con todas las claves del vuelo en parapente. 

El factor primordial a tener en cuenta es saber aprovechar 
las corrientes de aire ascendente para elevarnos. 

Muchos serán los obstáculos contra los que podremos es¬ 

trellarnos si no volamos a suficiente altura. 

El parapente está dejando a un lado su corácter minoritario 

para establecerse como una deporte practicado por un núme¬ 

ro cada vez mayor de aficionados. Seguramente por ello Lori- 

ciel ha creído oportuno convertirlo en tema central de este 

nuevo simulador bautizado como «Paragfiding». 

ILORICIEL 
I Disponible: AMSTRAD, PC, 
ATARI SX AMIGA 

IV.Comentada: ATARI ST 
FSimulador deportivo Seguramente a estas 

alturas no es necesario 

que os recordemos que 

una de las mayores 

virtudes que poseen los 

simuladores, sean def tipo que 

sean, es permitirnos disfrutar de 

las auténticas emociones que 

podríamos experimentar en la 

vida real practicando algún 

deporte o pilotando algún tipo 

de vehículo, 

Por ello, quienes no se sientan 

muy motivados a lanzarse así 

por las buenas a sobrevolar las 

alturas, sin más ayuda que una 

especie de paracaídas llamado 

parapente,-grupo en el que se 

incluye el autor de estas lineas-, 

agradecerán la iniciativa de 

Loriciel de permitimos gracias a 

su simulador experimentar sin 

vértigos ni riesgo alguno la nada 

sencilla aventura de surcar los 

cielos con uno de estos ingenios 

voladores. 

El juego nos ofrece un completo 

menú de opciones en el que es 

posible desde lanzarnos o uno 

sesión de práctica compuesta por 

tres pruebas diferentes, a 

inscribirnos dentro de diversas 

competiciones en las que, en 

solitario o compitiendo contra 

otros jugadores, deberemos 

demostrar nuestra maestría en el 

vuelo con parapente. 

Para ello, y en caso de que 

seamos novatos en la materia, 

será muy conveniente no sólo 

que hagamos uso de la oportuna 

opción de práctica que el juego 

incluye, sino también que 

realicemos una detenida y atenta 

lectura del manual de 

instrucciones del programa, 

donde se nos revelan los más 

mínimos detalles para 

odentrarnos en los secretos 

básicos del manejo de! 

rápente y de la utilización de 

as corrientes de aire. 

La pantalla que nos permite selecaonar 
la nacionalidad de cada jugador es real¬ 

mente curiosa y divertida. 

La mejor virtud del programa es 

su sencillez de manejo y su 

jugabilidad, ya que Loriciel ha 

dejado a un lado el intento de 

realizar algo profesional y ha 

preferido centrarse en crear un 

programa con más de juego que 

de simulador. Aunque esto 

defraude a los expertos en el 

tema, agradará a quienes sin 

sattór nada del vuelo en 

parapente quieran pasar un rato 

entretenido sin más pretensiones. 

Tampoco hubiera estado de 

más un esfuerzo por parte de sus 

programadores de mejorar 

algunos aspectos técnicos del 

programa, pues si bien estos son 

bastante correctos en todo 

momento, en ciertos temas como 

el scroll de pantalla o la calidad 

gráfica se podían haber logrado 

resultados más notables. 

J.E.B. 

■■■■■■unD 
■■■■■■■gíac 
naonncgunC 
MliaVilDLn’L 
SHRItHlBilr»! 

Una imagen tan bonita como triste, ya 
que la veremos en caso de que demos 
con nuestros huesos contra el suelo. 

Aterrizar es uno los pfocesoi más deli¬ 

cados, pues requiere grandes dosis de 

habilidad y precisión. 
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Agradar sin convencer 

SON SHU SI 
De origen francés, y bajo la disfríbuícién de sus compatriotas 

Loricíel, llega a nuestro pais una de las primeras producciones 

de Expose Software, «Son Shu Sí», nombre Iras el que se es¬ 

conde un arcade de desigual calidad. 

Si somos lo suficientennente hábiles 
podremos descubrir puertas secretas 
que conducen a zonas de bonus. 

Una de las pocas ayudas para núes* 
tra misión: en las tiendas es posible 
adquirir gran cantidad de objetos. 

■ EXPOSE SOFTWARE 
■ Disponible: ST, AMIGA 
■ V, Comentada; ATARI ST 
■ Arcade 

ealmente, en el momento 

de comenzar a escribir 

estas líneas, pasamos 

por unos instantes de 

duda. La cosa es más o 

menos así: ¿cuál debería ser lo 

opinión final sobre un juego que 

aunque demuestra a las claras 

que sus autores le han dedicado 

horas y horas de trabajo no liego 

a entusiasmar en ningún 

momento? Dicho de otra formo, 

¿se puede decir de un programa 

con buenos gráficos, bastantes 

niveles y variaciones en su 

desarrollo, que es malo?,.. 

Parece que no, pero lo cierto es 

que lo peor de este «Son Shu Si» 

es que, aunque reúne una buena 

cantidad de virtudes, en conjunto 

resulta un tanto soso y falto de 

< 
Esta gigantesca y hermosa puerta 
nos conducirá tras ser atravesada ha¬ 
cia una nueva zona del juego. 

El juego incluye en su desarrollo fa¬ 
ses muy variadas, como ésta en la 
que volamos sobre una nube. 

gracia. Es como si pora realizar 

un plato se combinasen los 

mejores manjares del mundo, 

pero de una forma tan poco 

hábil, que uno vez juntos no 

resultasen ni apetitosos ni 

demasiado gratos al paladar, 

E! argumento, que parece más 

"un relleno" que una idea que 

haya dado origen al programa, 

nos cuenta que Son Shu Si, un 

voteroso querrero, ha sido 

requerido por las habitantes de 

la isla Shou Seou para derrotar a 

Taar-Ka, un diabólico mogo 

autor del conjuro que ha 

postrado en el lecho, víctima de 

una desconocida e incurable 

enfermedad, al rey de la isla. 

Una vez en pantalla lo que nos 

encontramos es un típico arcade 

de "scroll" horizontal que reúne 

sin reparos en su desarrollo 

elementos "prestados" de 

muchos otros juegos anteriores, 

con plotoformas, tiendas en los 

que cambiar las monedas 

recogidas por diferentes objetos, 

enemigos de final de fase, 

habitaciones secretas, multitud 

de bonus repartidos a lo largo 

de! mapeodo, y en general nada 

especialmente original pero sí 

bien hecho. 

La conclusión final, yo lo 

decíamos en un principio, es un 

tanto confusa: nos encontramos 

ante un juego muy trabajado, 

bostante bien progromodo, y con 

un notable tratamiento del 

colorido. Lo,molo es que o! 

jugarlo uno no encuentra 

demasiados alicientes que le 

motiven a volver a cargarlo 

uno y otro vez. |H 

/£6. 

Como en cualquier arcade que se pre¬ 
cie, no faltan a la cita los habituales 
enemigos de final de fase. 

{íA ^ 
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ffwraff PATOS ANDA El /UCGO 

QUACKSHOT 

■ megadrive 
■ Arcade Para que adivinarais quién es 

el protagonista de este juego 

sólo haría falta que os diéra¬ 

mos cuatro pistas; es un pato, tie¬ 

ne un tío multimillonario^ tres so¬ 

brinos jóvenes castores y le dan 

unos tremendos berrinches cuan¬ 

do las cosas no le salen como 

quiere. Un personaje como él sólo 

arriesgaría su vida si estuviera en 

juego una tremenda cantidad de 

pasta "gansa". Donaid tiene ante 

é! la más difícil aventura de su vi¬ 

da. Y vosotros también. 

Un tesoro escondido en un remo¬ 

to lugar del mundo, una banda de 

facinerosos capitaneados por Pa- 

tapalo, el orchimalo más conoci¬ 

do dei mundo Disney, y un pato 

con malas pulgas se han uni do 

para traer a nuestra Megadrive uno de los mejores 

juegos de la temporada. 

Nuestra misión consiste en encontrar las valiosas 

posesiones del Rey Garuzia y nuestro mayor proble¬ 

ma es que no sabemos dónele están. Así que tendre¬ 

mos que recorrer los lugares más recónditos de nues¬ 

tro planeta recogiendo pistas hasta hallar el 

escondrijo de! ansiado tesoro. Por el camino debere¬ 

mos enfrentarnos con Patapalo y sus secuaces que 

también desea igualar las riquezas del Tío Gilito y 

nos persigue incansablemente. 

Para defendernos contamos con uno de los últimos 

inventos de Ungenio Tarconi: el aturdidor atómico, 

una especie de desatascador que atonta unos segun¬ 

dos a nuestros enemigos permitiéndonos uno precipi¬ 

tada y segura fuga. A lo largo de la aventura podre¬ 

mos emplear otras armas, pistola de palomitas de 

maíz, pistola de chicle, aturdidores de varios colo¬ 

res,., más efectivas pero con munición limitada. 

Los malos de turno también deiarán coer objetos al 

inmovilizarles. Objetos que nos devolverán la energía 

o nos ayudarán a proseguir la aventura otorgándo¬ 

nos más munición, puntos o "guindillas", una súper 

arma que hace que a Donaid le dé un ataque de ner¬ 

vios y destruya a todos los enemigos 

de los alrededores. 

«Quackshot» es un arcade de habi¬ 

lidad en el que no sólo hay que tener 

buenos reflejos sino en el que habrá 

que descubrir cómo atravesar deter¬ 

minadas zonas y además calcular al 

milímetro cada uno de nuestros saltos 

y movimientos. Una de sus mayores 

ventajas es que a pesar de gue en un 

principio parece algo complicado es 

muy fácil progresar en el juego con la 

ráctica. Sus programadores parecen 

aber medido esta vez muy cuidado¬ 

samente e! grado de dificultad y han 

conseguido un cartucho muy pero que 

muy adictivo, 

Donaid tampoco se merecía menos 

que su compañero Mickey y al igual 

que el popular ratón en «Castle of 

iflusion» y «Fantasia» nuestro patuno 

amigo ha sido recreado con una envidiable y sor¬ 

prendente perfección gráfica. Sus movimientos son 

fluidos y completos, dando la impresión de que en 

vez de un videojuego estamos asistiendo en directo a 

la proyección cíe una película de dibujos animados 

cuyo protagonista principal responde rápidamente a 

nuestras órdenes. 

Si Disney levantara la cabeza estamos seguros de 

que estaría orgulloso del resultado final de «Quacks¬ 

hot». A una realización técnica impecable se ha uni¬ 

do un elevodo nivel de adicción y los ingredientes se 

han completado 

con un argumen¬ 

to interesante y 

una soberbia pre¬ 

sentación, la mú¬ 

sica y el sonido es 

lo que quizás de¬ 

sentone un poco, 

pero todo se pue¬ 

de perdonar en 

juegos tan bue¬ 

nos como éste. 

J.G.V. 

LA )— 

■MBBwnnB 

ESTA CADA 
ME SUENA 

SLIDER 
flGAMEGEAR 
■Arcade Aunque a lo largo de su tra¬ 

yectoria en el mundo del 

software Loriciel nos ha 

ofrecido muy buenos títulos, no¬ 

sotros en particular recordamos 

el que puede considerarse su pri¬ 

mer "bombazo", «Skweek», un 

divertido arcade protagonizado 

por un personajiifo que cosechó 

miles de adeptos. 

Lo que nos llega ahora es la 

conversión de este populor juego 

para Gome Gear, inexplicabfe- 

mente rebautizada como «Sli- 

der», cosa que nos da ocasión a 

plantear una cuestión que segu¬ 

ramente quedará sin repuesta: 

¿por qué se cambia el nombre de 

algunos juegos cuando se reali¬ 

za su conversión? 

En fin, pasemos por alto este 

asunto y analicemos la calidad y 

el desarrollo de este nuevo cartu¬ 

cho, que nos propone la tarea de 

descontaminar por completo el 

mundo de Rozen, donde nació 

nuestro héroe, convertido en un 

insalubre lugar por los perversos 

Señores de ía Escoria. 

Para conseguirlo tendremos gue 

pintar de rosa los suelos de los 

99 niveles en que está dividido el 

planeta. Estos están tapizados 

por pequeñas baldosas cuadra¬ 

das en su mayor parte de color 

azul (bastará con que pasemos 

sobre ellas para conseguirlo). Sin 

embargo existen otras baldosas 

con símbolos pintados que escon¬ 

den sorpresas, Para descubrirlas 

sólo tendremos que pisarlas y ob¬ 

servar sus efectos, que son de los 

más variado: destruir los enemi¬ 

gos en pantalla, tele-transportar¬ 

nos, ir en una dirección, etc... 

También podremos recoger ob¬ 

jetos destinados bien a mejorar 

nuestras armas o bien a incre¬ 

mentar nuestra puntuación, las 

vidas, o el tiempo para comple¬ 

tar el nivel. Incluso existe un ob¬ 

jeto especial que nos hará pasar 

automáticamente a otro nivel. 

Con todos estos elementos la lu¬ 

cha contra los enemigos que nos 

acosarán no sólo resultará menos 

desigual, sino también muy di¬ 

vertida, cualidad ésta que nos 

parece en general la más desta¬ 

cadle de este «Slider», un cartu¬ 

cho francamente recomendable y 
con una calidad técnica casi tan 

impecable como la que en su día 

nos ofrecieron las versiones de 

1 ó bits del propio «Skweek», 
J,EB. 

Pt/AíTl/Acyo/\J 
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BLOCK OUT 
■ LYNX 
■ Habilidad 

Block Out es a Lynx !o mis¬ 

mo que «Columns» es a 

Sega y «Tefris» a Ninten¬ 

do. Con esto creemos que ya 

os hemos dicho casi todo lo 

que podéis esperar de esta 

nueva versión inspirada en el 

«Teiris», que vió la luz hace al¬ 

gún tiempo para Pe y Amiga 

de la mano de la compañía 

alemana Rainbow Arts y que 

ahora llega la portátil de Atari. 

Ambos programas tienen, en 

esencia, el mismo objetivo, o sea hacer líneas colocando una serie 

de fichas que van cayendo cada vez más deprísa, sólo que en el 

caso de «Block Oul» el desarrollo es en tres dimensiones. 

Este tipo de juegos puede despertar tanto pasiones como odios, 

pero lo que no se le puede negar es que es todo adicción y que no 

hay nadie que no haya pasado un buen rato jugando con él. Aho¬ 

ra tenéis la oportunidad de echar una partidlta en los sitios mós in¬ 

verosímiles con vuestra portátil. 

Una de las críticas que siempre se han hecho a «Block Out» es 

que su manejo exigía el control de demasiadas teclas. Por ejemplo 

las versiones para ordenador necesitan más de nueve para reali¬ 

zar todas las rotaciones posibles. En Lynx estas posibilidades se 

han limitado y el pad más uno de los botones, es suficiente para 

rotor lo necesario la ficha. Esta simplicidad se ha llevado a cabo a 

costa de eliminar una de las posibilidades de movimiento que las 

otras versiones si poseían. 

«Block Out» es divertido y algo complicado de manejar, pero lo 

importante verdaderamente es que es muy adictivo. El cartucho te 

permitirá modificar el juego a tu gusto; por ejemplo es posible 

cambiar las dimensiones del 

AOUt HAY AATÓM CNCERIIAOO 

MICKEY MOUSE CASTLE OF ILLUSION 

ozo donde las fichas caen, la 

rma de éstas y la velocidad 

de caída. 

Puede que «Block Out» no 

sea un programa que lleve al 

límite las posibilidades de la 

Lynx, pero se deja jugar con 

facilidad, lo que, estaréis de 

acuerdo con nosotros, es su 

objetivo principal. 

J.G.V. 

■—! lA nUÑlUftÜJOM )— 

OBasinsoíBOD 
iiiiiin'iffzo 

IBUinOTEDE 

■MASTER SYSTEM 
■Arcade Y dijo Sega... ¡Hágase el 

«Castie of lllusion» para 

Megadrive! Y se hizo, y Se¬ 

ga vió que era bueno, y perseveró, y 

entonces fue el «Castie of lllusion» de 

Gome Geor, y era tal el orgullo de 

Sega que finalmente expresó su vo¬ 

luntad de forma clara y rotunda: 

¡Que sea el «Castie of lllusion» de 

Master System!... 

Pues sí, se cumplió la voluntad divi¬ 

na de Sega y ya tenemos disponible 

para nuestra cansóla la última de las 

versiones que quedaba por aparecer 

del estupendo y divertido arcade, que 

con el entrañable Mickey Mouse co¬ 

mo protagonista, pudieron ya disfru¬ 

tar anteriormente los usuarios de Me¬ 

gadrive y Gome Gear. 

E! juego en cuestión es un colorista 

arcade de plataformas en el más pu¬ 

ro estilo «Mario Bros», que entre 

otras cosas cuenta con algunos de los 

más bonitos gráficos y mejores movi¬ 

mientos que hemos tenido oportuni¬ 

dad de ver en la Master System, dejando a un lado «So¬ 

nic», que, como ya hemos comentado en alguna 

ocasión, es caso aparte. 

Nuestra misión no es otra que rescatar a nuestra ama¬ 

da Minnie, secuestrada por la perversa bruja Mizrabel, 

para lo cual tendremos necesariamente que internarnos 

en el Castillo del Engaño (Castie of lllusion) y recuperar 

las siete Gemas del Arco Iris, con cuyo poder podremos 

derrotar fácilmente a Mizrabel. 

El juego está dividido en seis niveles de mapeado labe¬ 

ríntico, por cuyo trazado pululan una nada desprecia¬ 

ble cantidad de enemigos. Para librarnos de estos desa¬ 

gradables adversarios disponemos de dos sistemas: bien 

saltar sobre ellos y pisotearlos para que no puedan le¬ 

vantar cabeza, o bien recoger algún objeto contundente 

y arrojárselo sin perder un segundo. 

En cualquier caso y como ya ocurría con el mencionodo 

«Mario Bros», el juego es mucho más que eso, y a lo lar¬ 

go de su desarrollo haremos frente a multitud de trampas 

y variadas sorpresas, y la propia inercia que posee nues¬ 

tro personaje al moverse se convertirá en una constante 

fuente de problemas para continuar con vida. 

En definitiva, que si al atractivo que supone por si mis¬ 

mo poder contemplar las andanzas del personaje más 

popular de Disney en nuestra consola, le añadimos el 

hecho de que «Castie of lllusion» es un divertido -aunque 

algo dificilillo, para 

que vamos a negar¬ 

lo- arcade de gran 

calidad técnica y 

buenos gráficos, no 

queda más remedio 

que concluir estas lí¬ 

neas afirmando que 

este cartucho es ab¬ 

solutamente impres¬ 
cindible, 

J.E.H. 

Lfl PUMTUflÜION H 
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EL AMUtfro DE LA BUEMA SVERTE GALOPA r COJTTA EL VIENTO 

THE LUCKY DIME CAPER 
STARRING DONALD DUCK 

■ MASTER SYSTEM 
■ Arcade de plataformas 

PHELIOS 
■ MEGADRIVE 
■Arcade 

UM aoiF Mur Mffrici/uji 

PUTT AND PUTTER 
■ GAMEGEAR 
■Juego de golf El golf ha sido siempre, y continúa siéndolo, uno de los deportes 

más versionados para todo tipo de ordenadores y consolas; 

prueba de ello son las decenas de juegos que han llevado a la 

pantalla, con mejor o peor fortuna, los secretos de su práctica. «Putt 

and Putíer» nos presenta una extraña mezcla con toaues de pin- 

ball, billar y golf, muy en la línea del clásico «Zany Golf» pero con 

una calidad gráfica bastante inferior. 

El juego está dividido en varios "hoyos'' de pequeño tamaño, po¬ 

ca longitud y extrañas formas, como el golf. La primera impresión 

que se tiene es que como nos pasemos de fuerza en el golpe nuestra 

pelota caerá al abismo y perderemos una jugada, pero, tranquilos, 

eso no puede ocurrir porque rebota, en los bordes del hoyo, como en el billar. El toque pinball a este «Putt 

and Putter» se lo dan los objetos que hoy en nuestro camino, de varias y diversas formas, ya que tienen un 

efecto como el de los "flippers" y "bumpers" de las típicas máquinas del millón. 

El verdadero interés de este juego viene cuando conectamos dos consolas y nos enfrentamos contra un 

Un malvado perver¬ 

so como pocos, un 
héroe de probada 

valentía y arrojo, y una bella princesa secuestrada 

por el primero y en espera de ser rescatada por el 

segundo, son los tres ingredientes básicos que dan 

lugar al argumento de una lista de juegos tan ex¬ 

tensa, que si tratásemos de enumerar llenaría pá¬ 

ginas y páginas de nuestra revista. 

No vamos a hacerlo, por supuesto, ya que en 

realidad nuestra tarea no es otra que analizar la 

calidad de «Phelios», un nuevo cartucho para 

nuestra Megadrive que eso sí, tiene como punto 

de partida un argumento inspirado en los antes 

mencionados tres inefables personajes. 

Dejando a un lado la escasa inspiración inicial de 

planteamientos del juego, entramos dentro de otro 

terreno donde «Phelios» tampoco se nos muestra 

especialmente innovador: su desarrollo. Este no es 

otro que el mismo que desde hace mucho nos han 

ofrecido los más clasicos masacra-marcianos de 

"scroll" vertical, si bien el hecho de que la historia 

tenga un fuerte componente mitológico, así como 

que nuestro héroe surque los cielos a lomos de un 

bonito caballo-volador, nos hace rememorar títu¬ 

los como «Dragón Spirit» o «Saint Dragón» y 

«Dragón Breed», ounque estos dos últimos juegos 

poseían "scroll" horizontal y no vertical. 

no es origi¬ 

nal, no apor¬ 

ta nada nue¬ 

vo, pero es 

tan bueno co¬ 

mo jugable. 

Juzgar voso¬ 

tros mismos. 

J.E.B. 

Dicho esto queda sin embargo cerrado el capi¬ 

tulo de críticas al que de forma somera se puede 

someter a este «Phelios», ya que por lo demás se 

revela como un brillante arcade de bonitos gráfi¬ 

cos, excelente concepción técnica y más que des- 

tacable jugabilidad, lo cual es sin duda todo que 

se le puede pedir a un cartucho y más concreta¬ 

mente a un buen arcade, 

Por lo tanto no es un secreto que lo que nos es¬ 

pera son una buena cantidad de niveles infestados 

de enemigos dispuestos a acabar con nosotros, 

guardianes de final de fase, cápsulas con "extras" 

que podemos recoger y todos los elementos típicos 

de los juegos 

del género. 

Ya lo sabéis, 
m 

II 

A 
% 

Mágica de Hechizo, la bruja más 

mala de todas las brujas, ha ro¬ 

bado las cuatro monedas de la 

suerte que el Tío Gílito había regalado 

a sus parientes más cercanos y además 

ha secuestrado a sus tres pequeños so¬ 

brinos. Donaid ha recibido el encargo 

del millonario, -quién increíblemente 

también ha ofrecido una recompensa-, 

de recuperar las monedas y de paso, s¡ 

puede, a Juanito, Jorgito y Jaimito. 

«The Lucky Di me...» es un nombre 

muy largo para un simple arcade de 

plataformas en el que manejamos a un 

Pato Donaid dispuesto a todo. Armado 

con un enorme mazo que aplastará a 

sus enemigos y capaz de dar unos tre¬ 

mendos saltos, parece un canguro más 

que un pato. Tendrá que recorrer seis 

lugares diferentes del mundo hasta con¬ 

seguir alcanzar el castillo de Mágica, 

donde se encuentra la perversa hechi¬ 

cera. Donaid, en el más puro estilo Ma¬ 

rio, puede también eliminar a los malos 

saltando sobre ellos. Cuando mueran 

dejarán caer una serie de objetos que 

podremos recoger: estrellas de la suerte 

-si nuestro pato coge cinco se torna in¬ 

vencible durante unos breves segun¬ 

dos-, platos para atacar a los enemigos 

a distancia, y diamantes que le propor¬ 

cionarán puntos y vidas extras. 

El juego también cuenta con un tiempo límite para completar cada fase, como 

todo buen arcade que se precie. Podéis comprobar que sus creadores no se 

han exprimido la cabeza y el juego no resulta en conjunto demasiado original. 

Sólo los más habilidosos seréis capaces de penetrar profundamente en esta 

aventura del pato más popular del mundo, porque la dificultad del juego es ver¬ 

daderamente endiablada. Demasiada en muchas ocasiones, lo que líeva a un 

sentimiento de frustración al jugador y la consiguiente pérdida de adicción. No 

nos cansaremos de repetir que no se debe confundir adicción con dificultad y es 

una lástima ver como una y otra vez los pro¬ 

gramadores se estrellan con sus creaciones. 

«The Lucky Dime...» tiene unos gráficos 

aceptables, el mejor el de Donaid, lo mis¬ 

mo que sus características técnicas, pero le 

estropea lo difícil que es. 

Ya véis, pudo haber sido el equivalente al 

«Quackshot» de Megadrive pero se ha que¬ 

dado en solamente «Quack...». Donaid, 

aunque sólo fuera por la fama que posee, 

se merecía algo mucho mejor. 

J.G.V. 
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UN JUEGO OE MIEOO 

GHOSTBUSTERS II 
IGAMEBOY 
lArcade 

C 
T .! -rr 

tst ai 1 a 11 
'lí' 

-’Q' 

U if 

■uando los muebles de tu 

casa se muevan solos, 

«cuando el ruido de las 

cadenas de tu fantasma favo¬ 

rito no te dejen dormir... llama 

a ios Cazafantasmas. 

Al igual que en la películo del 

mismo nombre, nuestros ami¬ 

gos tienen ante sí la difícil mi¬ 

sión de rescatar al hijo de Da¬ 

na, Oscar, secuestrado por el 

espiritu de Vigo, una criatura 

con muy malas pulgas. 

Para lograrlo deberás elegir 

a dos Cazafantasmas, uno de 

ellos llevará la pistola de pro¬ 

tones que atonta a los espíritus 

y el otro la aspiradora que los almacena. Nosotros sólo tenemos con¬ 

trol sobre el primero aunque el segundo nos seguirá de cerca; nuestro 

mayor problema será protegerle y conseguir que no se quede atasca¬ 

do en el camino. Recorreremos las oficinas de la ciudad, infectadas por 

extrañas criaturas, y de vez en cuando encontraremos a alguno de 

nuestros compañeros Cazafantasmas, que nos entregarán super ar¬ 

mas que nos facilitarán un poco las cosas. 

«Ghostbusters II» es un juego bastante adictlvo, bien realizado y con 

unos gráficos que muestran caricaturas de los "protas" de la película. 

Un buen cartucho para Gome Boy que aunque no siga demasiado el 

guión del film promete diversión durante muchas horas. J.G.V. 

[ 
B Qííí) o 
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amigo. Hasta entonces 

nuestra única misión 

será hacer una y otra 

vez los hoyos. Intentan¬ 

do usar el menor nú¬ 

mero de golpes, o sea, 

hacerlo, usando el ar¬ 

got, bajo par. 

Por supuesto olvida¬ 

ros de elegir palo, no existe tal posibilidad. Sólo tenemos opción a regular la fuerza del disparo y su di¬ 

rección. Quizás esta falta de opciones es lo que hace que «Putt and Putter» quede un poco deslavazado, co¬ 

mo un híbrido extraño que no atrae excesivamente, SI tenemos en 

cuenta, además, que la mayor parte de los juegos de golf que existen 

en el mercado incluyen decenas de opciones, en principio parece que 

nos encontramos ante un cariucho bastante simple. Su desarrollo, con 

un poco de interés por nuestra parte, puede llegar a ser entretenido, 

pero en un primer vistazo, ni los gráficos ni el sonido, -tristemente pe¬ 

noso-, nos atraerán demasiado. 

«Putt and Putter» para llegar a la categoría de buen cartucho debería 

ofrecer más, o al menos dar esa impresión. El resultado final se queda 

solamente en un juego medianamente divertido que necesita poco es¬ 

píritu crítico para entretener. Solo para los menos exigentes. 
J.G.V. 

—( M puktuaciíM} 

jOWE LOCUItA DM FAMIUA! 

THE SIMPSONS: 
BART VS THE SPACE MUTANTS 

■ NES 
■ Video-aventura Aunque por desgracia las aventuras de la familia norteamericana más 

alocada de toaos los tiempos hayan desaparecido hace ya algún tiem¬ 
po de las pantallas de nuestros televisores, a los video-acíictos nos 

queda el recurso de echar mano del cartucho que Acclaim nos ofrece; ni más 
ni menos que nuevas peripecias de los Simpsons, dentro de un juego que ha 
sido bautizado como «Bart contra los Mutantes del Espacio». 

Su hilo argumental tiene un inesperado comienzo: Bart se aburre una de 
esas tórridas noches de verano en las que resulta difícil pegar ojo. De repen¬ 
te, un intenso resplandor le ciega... ¡Mosquis, pero si es un platillo volante! 

En efecto, Bart se acaba de convertir en el único testigo de la llegada a la 
Tierra de una extraña raza alienígena de intenciones bastante poco amisto¬ 
sas. De hecho, de forma inmediata han comenzado la construcción de una 
potente máquina destinada a producir armamento en grandes cantidades, 
que eso sí, precisa de ciertos ingredientes, que ahora los invasores, adop¬ 
tando la forma humana tratan de conseguir. 

Por tanto, nuestro objetivo es tratar de detenerles, y para ello, controlando 
al pequeño Bart, tendremos que hacer frente a cinco originales fases de va¬ 
riado desarrollo. En la primera tendremos que colorear ciertos objetos; en la 
segunda recuperar sombreros; en la tercera destruir globos de colores; en la 
cuarta apodorerarnos de algunos de los rótulos del Museo de Historia Natu¬ 
ral de Springfieid, y en la última encon¬ 
trar 1 ó barras de combustible nuclear. 

El juego no es demasiado brillante a ni¬ 
vel gráfico, pero a medida que se avanza 
en la misión y se descubre su original de¬ 
sarrollo, -impregnado todo ello del ca¬ 

ldo ' " 

f-i íA ]■ 

racterístico senti do del humor de los Simp- 
sons-, convence más y más, hasta el 
punto de recomendaros que tratéis por 
vosotros mismos de ayudar a Bart a multi¬ 
plicar por cero a los mutantes. 

7.£B. 
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Wg' □□□□ 
nii 

MfCROMANÍA 39 



KL PVNO QUE NO CfM 

DOUBLE DRAGON II 

■ GAMEBOY 
■ Artes marciales 

Cuentan los estudiosos del 

periodismo que la crítica 

de cine más concisa y dura 

de la historia fue más o menos 

asi; «En el cine XXXX se ha estre¬ 

nado una nueva película 

«XXXXX»... ¿Por qué?» 

No vamos a ser tan duros con 

este «Double Dragón I!» de Go¬ 

me Boy, pero después de ver e! 

primero, y comprobar como su 

continuación es casi idéntica, ca¬ 

be efectivamente preguntarse: 

¿para qué se han molestado en 

hacer una segunda parte calca¬ 

da a la primera? 

Sí, ya lo sabemos. Los fanáticos 

más radicales de los juegos de 

artes marciales nos dirán que si 

los gráficos son diferentes, que si 

los enemigos de final de fase 

también, que si nuestro persona¬ 

je puede realizar algunos movi¬ 

mientos nuevos... 

Bueno, pues qué queréis que os 

digamos, Será cierto, pero a la 

hora de la verdad -y os asegura¬ 

mos que lo hemos contrastado en 

la práctica durante bastante 

tiempo- no hay la más mínima 

diferencia entre jugar con uno u 

otro juego, 

El argumento, enrevesado co¬ 

mo pocos, sí es nuevo, pero tam¬ 

poco importan mucho las nuevas 

peripecias en las que hayan in¬ 

volucrado los hermanos Billy y 

Jimmy Lee, ya que no influyen de 

ningún modo en la acción. 

«Double Dragón II» es un buen 

juego de artes marciales, no lo 

negamos, pero creemos que s¡ 

conoces el primero esta secuela 

no tiene nada de original, 

J.E.B. 

'—[ W Pt/A/TlVflCfOiM' J—^ 

loat ui FvnzA n AcomPMÑes 

STAR WARS 
■n.e.s. 
■Arcade 

//r b: 
'n una galaxia le¡a- 

'na, hace mucho, 

imucho tiempo..." 

Con estas palabras desapa¬ 

reciendo en el espacio, empe- 

zaba la saga espacial más 

importante de la cinemato¬ 

grafía moderna. Y con estas 

mismas palabras comienza la 

estupenda versión Nintendo 

de la primera película de la 

trilogía, Un comienzo verda¬ 

deramente interesante... 

Seguro que todos vosotros 

habréis visto la película y dis¬ 

frutado a tope con las andan¬ 

zas de Luke Skywaiker en su 

lucha contra el malvado 

Darth Vader. Este nuevo car¬ 

tucho de N.E.S. sigue fiel¬ 

mente el argumento de la cin¬ 
ta y comienza en los desiertos 

de Tatooine llevándonos, en 

olas de la aventura, hasta la 

mismísima Estrella de la Muerte. Por el camino debe¬ 

remos encontrar, lo que se constituye casi en la prin¬ 

cipal misión del juego, a nuestros amigos Obi Wan 

Kenobi, Lela, R2 D2 y Han Solo. Cada uno de ellos se 

encuentra oculto en un lugar diferente y son esencia¬ 

les para proseguir la aventura. Imagínate qué harías 

en el Halcón Milenario si te has dejado a Han perdi¬ 

do en el puerto espacial de Mos Eisley... 

Todo «Star Wars» está diseñado en modo de arca- 

de, Los escondites de los protagonistas son laberintos 

con scrolles en cuatro sentidos, lugares repletos de 

enemigos que hay que eliminar para conseguir lle¬ 

gar a la zona donde se oculta el héroe de turno, Luke, 

naturalmente. Al principio éste sólo cuenta con un 

simple láser, para después encontrar diferentes ar¬ 

mas con las que conseguir su objetivo, 

Las únicas fases que encontraremos algo diferentes 

son aquellas que se sitúan a bordo del Halcón Mile¬ 

nario. En el puesto de artillero de la nave, con una 

vista en tres dimensiones del espacio ante nosotros, 

dispararemos con el láser a las naves del Imperio que 

intenten destruirnos. 

El resultado final de esta mezcla entre videojuego y 

película es francamente bueno, Hay que admitir, de 

todos modos, que «Star Wars» en algunos momentos 

se hace algo monótono, sin embargo en otros, el jue¬ 

go alcanza unas cotas de auténtica epopeya galácti¬ 

ca. Un difícil equilibrio que Lucasfilm se ha encarga¬ 

do de nivelar con su habilidad característica. 

En cuanto a la dificultad, muy alta; preparaos artis¬ 

tas del joystick, porque todos los "bichos" que apare¬ 

cen están aleccionados para convertirnos en "basura 

interespacial", 

Bueno pues lo que estábamos esperando los fans de 

Lucas y los ¡i . |ugo- 
nes de la N.E.S. 

ya ha llegado. 

Lo mejor de todo 

es que no nos ha 

decepcionado en 

absoluto: posee 

adicción, gráfi¬ 

cos y hasta buen 

sonido. 

J.G.V. 

i LA PUNTUACm ]- 

Mando pomo - eje 
De sistema magnético muef^és), con 4 mícrorru|ótQ- 
res. £n caso de improbable averia, la pieza dañada es 
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Nadie se Ríe cuando Este 
Pirata Juega con Muñecas. 

Visita ¡as lejanas islas y 

piérdete en ellas. 
Escoge tu propio escenario desde 

Scabb Island a Phatt Island, y 

comprueba que tú estándar de 

juegos de calidad insuperable, 

inigualable, excelente, inmejorable... 

acaba de destrozarse 

(¡Monkey Island II es mejor!). 

Con los personajes de la 

primera parte. 
Stan vuelve con más empeño si cabe. 

También la sacerdotisa vudú, la 

Gobernadora Marley, los hombres 

de poca moral (piratas), etc. Lleno de 

gran cantidad de humor de 

ultratumba. 

Increíbles gráficos VGA. 
Secuestramos a 256 artistas de Los 

Angeles y los encerramos en el 
sótano hasta conseguir los gráficos 

que deseamos. Sólo hubo 12 bajas. 

Increíble música y efectos 

sonoros. 
Todos los compositores que 

necesitábamos estaban en bandas 

dedicadas a recordar la música de 

los 70. Así que creamos una melodía, 

pusimos unos cuantos efectos, y nos 

fuimos a casa a descansar. 

Hemos hecho lo que 

hemos podido. 
No somos perfectos, pero creemos 

que en gráficos, sonido, chistes y 

buenas historias nos acercamos 

bastante (¡y también cumplimos los 

presupuestos!). 

LA 
PIRATERIA 
ES DEUTO 

Esto puede convertirse en 

un dolor de cabeza para 

Guybrush. 
Tras su victoria en Monkey Island IT, 

Guybrush se ha convertido en un 

fanfarrón que cuenta una y otra vez 

como eliminó al temible pirata 

fantasma. Como no se embarque en 

una nueva aventura, terminará 

vendiendo su propio ron en el 

Bloody Líp Bar, 

La venganza es su 

objetivo. 
En Monkey Island I, los votos 

nupciales de LeChuck se esf runa ron 

con la aparición de nuestro héroe. 

Ahora ha vuelto con una nueva 

promesa: ¡Vengarse de Guybrush 

ThreepwoodI 

¿ Quién llegará a poseer el 

Big Whoop? 
Este legendario tesoro será para 

aquel que consiga encontrarlo, en lo 

que Guybrush se juega algo más que 

la vida: su reputación de pirata. Es 

su última oportunidad para ser 

considerado un pirata, en un barco 

pirata, bla, bla, bla... 

Disfrutarás de los placeres 
más caros. 

La charla de los isleños es 
algo enrevesada. 

No todos los parajes son 
hospitalarios. 

Monkey Island 2: Le Chuk’s Revengo™ and © 1991 LucasArls 

Enterlainment Company. Todos los derechos reservados. 

LucasArts 
Lucasfilm Games ERBL SOFTTA/ARE • TEL: 45íí 
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NAVY MOVES 
AFÍER IHE WAR 
S A I A N 
NARCO POLICE 
MEGAPHOENI)( 
HAMMER BOY 
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MEGAPHOENIX 
ün ciask:^ de las rnáqüJriQS racíealivas en su versión de los 
<30 Lo$ POJO ros íYiel órleos vienen ocompoóQdoS de 
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SATAM 
En olgun lugar dei '-.empo percíoo en lo memofio, ios 
fuerzos cíeE rmoi se niin apoderado del un^erso 
SóiO LJñ guefrero puede acabar con esta pesodlild 
Gueneroí. nnog'oi, .luCtiQ magra .. |Hay que acabar pon 
^fórt' 

AFTEft THE WAR 

AóÚ 2019 Manchal ton despuéf de uno guerra nuc lear. A 
JcnQfhan. Rogerí íe queÍLla poco tiempo tóioi tas 
coionios éxteíiores 
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una dase def PQdticO^LQ VolíOSO.doóurrsef'irQciDn 

conse^iicki por r^stroí servicios secrete^ y loscoesejos 

del Mayor tylc Viril te oyudoirón o corisegiíir Iq qpjetÉv’o 
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DE NUNCA JAMAS 

cean, no podía ser 

de otra forma, ha 

¡do la compariía 
encargada de 

realizar el juego, 

Su argumento sigue la misma 

línea que el de la película. Peten 

Banning, Robín Williams en la 

realidad, es Peten Pan, sólo que 

ahora cuenta con cuarenta años 

y ha olvidado su pasado como 

niño. Está casado y es padre de 

dos hijos de once y siete años. El 

capitán Garfio, Dustin Hoffman, 

que todavía no ha olvidado o su 

antiguo enemigo ha decidido 

secuestrar a los niños y Peten 

Banning tiene que volver a 
calzarse el gorro verde para ir a 

rescatar a sus retoños. 

El juego ha contado con el 

asesoramiento de los 

productores de la película. Tened 

en cuenta que Spielberg es un 

personaje tan maniático que 

gusta de controlar todo lo que 

tiene que ver con sus creaciones. 

El equipo de programación 

encargado de las diferentes 

versiones ha sido 

cuidadosamente escogido para 

Dustin Hoffman interpreta en ta pelí¬ 
cula el papel de uno de los persona¬ 
jes más carismáticos de la historia: el 
Capitán Garfio. Un malvado, capaz 
de provocar más de una sonrisa. 

' ' ■■ ’ - 

V>V- ^ «V'.'lVl 
'■) 1 % ^ M' 

I 

Pocas películas de Walt 
Disney han conseguido 
tanta fama como la que 
trataba de Peter Pan, el 
niño que no quería crecer. 
Steven Spielberg, 
enamorado de la historia, 

ha realizado una nueva 
versión que está a 

punto de ser estrenada en nuestro país. Y, 
por supuesto, también viene acompañada 
de su correspondiente programa de 
ordenador. 



iv Dirigir 
<iHook» era 
uno de los 
mayores 

sueños de 
Steven 

Spielberg, por 
eso tía puesto 

especial 
atención en su 

realización. 

aue no se escapara ningún 

detalle. En él deslncan Dawn 

Drpke y Jondhcn Di/nn, La 

primera íue b encargacb de 

realizar, entre otros,los gráficoi 

deí conccido «Botmon, me 

cdpéd cnjsader» y por eso yo 

tiene experiencia en bs lides 

dnematográficas. Ef segunde es 
uno de bs mejorei^ mú sitos que 

Ocean ícene en pbntifb y ha 

compuesto ios toados sonoros 

de infinidad de prograrnas, entre 

ellos «Rübocop» y ftWec Le 

Mans». Podéis comprobar que b 

poderoso compañía británica ha 

apostado sobre seguro en b 

realización de este «Hook;», 

Todas las lobores de 

programoción del código del 

¡uego se deben a Bohby Eorl, urt 

joven programador que nos ha 

concedido en exclusivo una corta 

pero interesante entrevista 

telefónica cuyo transcripción 

podréis ver en estas mismas 

páginas. 

•«Hook?» es uno de los proyectos 

a los que Ocean ha dedicado 

más tiempo en ros últimos meses, 

su idea principal fue que 

estuviera listo para la fecha 

europea del estreno de b 

peJícub y !o han conseguido, 

Ahoro sólo falta que el resultado 

final cumpla las ejípectativas que 

se han propuesto, Nosotros por 

nuestra parte no dudamos en 

que «Hookí? vo a ser uno de bs 

programas más Interascmies de 

b temporada. 

Por desgracia^ tendremos que 

esperar todavía un poco pora 

poder comprobario con nuestros 

propios ojos. Entretanto no 

estaría de más c¡ue fuerais 

viendo lo pelkuia de Disney o 

inclusa mejor, leyendo el libro de 

Barrie, uno gron obra de la 

literatura universal, para que 

tengo i s fresco en vuestras mentes 

b idea básica de una de ios 

grandes pelscubs del momento. 

Spielberg y su 

enganchorón □ todos. No b 

dudéis.! 

Sólo s) somos lo sufidentemente hábiles como para no dejarnos capturar por el Ca¬ 
pitán Garfio conseguiremos rescatar a los dos niños secuestrados. 

En una historia de piratas no podía faltar una sucia y oscura taberna donde poder 
beber cantidades ingentes de ron hasta perder casi el sentido. 

Todas las pantallas dul juego encierran secretos que vamos a tener que descubrir La isla está rodeatia de embarcaderos donde descansan cientos de barcos captura- 
para acabar ta aventura con éxito total. dos por los malvados piratas miembros de la tripulación de Hook. 

LA PELÍCULA 

Vim/e mi únita pmís con 
dos sofes y seis lunas 
Pcter Pím ss uno du lus po¬ 

cos Jim os quu su heguron a 

crecer y cotí vertir se en 

adultos. Qjrus son til proíagonis¬ 

ta de la novel íü de Gujiter Grass 

'"Eü tambor de hofahsEy'y, pur 

supuesto, el cuicasía Steven 

■g. pese a su barba y su 

es una religión 

esOn cuando los roedlos 

ue el creador de 

b un “diísiuo". sim.) que la Ideaerii liítccrlocon per¬ 
sonajes de L'uiiie y con la dificuHad que 
siempre c^-mtíeva transformar en realista unahlsto- 
NU 1UFi faiUásdca. 

El resillado |‘uc qiie.se dbpiUÓ el presuptJusto -las 

ultimas u-stímadotles bublan de ana cifra ccrcjstia a 

bs HO Eiúlkmu.s de dólares-, d roünje dutxi U'B tifas; 

basta ate más que ks habitual en los últimos ñlntcs 

de I '^míjgtrn hubo dc.sa venencias cture los prnUígo- 

nssííts, exp1olada.s mas alkl de Su verdad por la preti- 

sa se nsac lona lista rng lesas y aprovechadas piir los 

“proi nocí uñeros” de la productons del lurgoiTteíraje, 

dicen que .sonadas fueron las de Julia Roberts y 
_Spidberg. y. en defi - 

nitíva. ítxio.se hl/o a 
[o grande, A oiodo 

de ejcjopto. se lisa- 
^ fon TíKKOÜd méiros 
^ en listones de made- 

f,u niÚJí de KK),()ÍH) 
t i b'os de pii 1E ura, Ibd 
toneladas t)e cscayo- 

1 SUh 1 mcEríjs de 
cuerda y Jos millo- 

* [íes y meíliu de litros 

L de agua, según datos 

^ \ V propí>rci{>]ia{jo:s por 

® la dtstrsbuidnra. 

SpidbeT; 
reciente conversión ni judaismo, que 
mtsy antigua )' adulta. Por 
de eomunicacfón aíiunciaron q 
nET» c íí indiana Jones» Iba a rodar las aventuras 
de Hcjok e] ciípm.ingarfio, Peter Pan. Campanilla y 
el señor Smeo ei; ej 
Pasji de Nunca Jainá^. 
ebúrneo con dos soles 
y seis luriiis* nos lo 
creimos. 

Spielberg era el dl- 
rectfjr pertecio para 
Nevar a ht. pantalla 
grande la iiovel.i esc ri¬ 
la en hJfU por el esco¬ 
cés James Maühcw 
Bame. conveiTlda en 

!V53 en iinu peitcjtia 
de dibujos animados 
por la factor ai Disney. 

En esta ocasión el re¬ 
to era todavía mayor, 
ya que no sólo se trata¬ 
ba de vütveríE dar vida 

rrjTíd't KJWWiTI 
t> 13!)) pr.íiiíir^jSfic 
■llrtlíi;t,íiAflKSí;í ^rilJÍTAPí'ltTl.iliíS. ftr 

^ rra4 Tr. 'ivn 
iTTD rAitíicirs aiu-jíi .air 
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El juego permite realizar una gran variedad de acciones que le convierten en una 
interesante videoaventura. Aunque eso si, no falta el componente arcade. 

En el cuartel general de Ocean se montó un pequeño 

revuelo el otro día. Todo porque una voz con extra¬ 

ño acento pedía hablar con "Mr, Bobby EarI". 

Luego, cuando comprendieron que la llamada pro¬ 

cedía deMicromanía todo fueron amabilidades. Sólo surgió un pro¬ 

blema, Mr. EarI no estaba disponible en ese momento, Otra llamada 

unas horas más tarde nos permitió ponernos en contacto con él. 

MM - ¿Nos podrías contar el argumento del juego? 
BE - Bueno, es exactamente el mismo que el de la película. La idea 

principal es que Garfio ha secuestrado a los hijos de Banning y no¬ 

sotros tenemos que rescatarles. En eso consiste el programa. Viaja¬ 

remos por ei país de Nunca Jamás para liberar a los dos niños. 

MM - ¿Cómo has enfocado el programa? ¿Arcade? ¿Aventura? 
BE - Es una mezcla de los dos géneros. Una aventura gráfica con 

toques de arcade que transcurre aproximadamente en cuarenta lo¬ 

calizaciones diferentes. Hay que usar objetos, enfrentarse a los pi¬ 

ratas,,, En fin, todo lo que podáis pensar que Peter Pan debería na¬ 

cer para rescatar a los chicos, 

MM - ¿Has empleado alguna nueva técnica de programación ? 
BE - Bueno, hemos mejorado las existentes más que crear una nue¬ 

va. Nuestro principal problema era conseguir un scroll super suave 

en los diferentes planos que aparecen en pantalla. Lo más difícil fue 

hacerlo en la versión de Pe, manejar 256 colores fue verdadera¬ 

mente muy complicado. 

MM - ¿En qué versiones va a aparecer el juego? 
BE - Sólo en dieciséis bits, además de GameBoy y NES. Pero estas 

dos últimas tardarán un poco más en salir. 

MM - Nos imaginamos que además de ti habrá bastantes más 
personas implicadas en la realización del juego... 

BE - Sí, claro. He contado con un excelente plantel de profesiona¬ 

les. Los gráficos han sido realizados por Dawn Drake, Kevin Ox- 

land, Martin MacDonaId, Jack Wikelely y Don Maedermott, La músi¬ 

ca es de Jonathan Dunn, 

MM - ¿Podremos ver en el juego a todos los personajes que apa¬ 
recen en la película? 

BE - Por supuesto, no hemos olvidado a ninguno. Hook, Smee, 

Jack, Maggie, Ace, Pockets, Rufio,,, todos tienen un papel muy im¬ 

portante en el juego. 

MM - Ya te hemos robado bastante tiempo. Muchas gracias por 
todo Bobby. 

BE - jEh! ¡No se os olvide decir que «Hook» va a ser la mejor aven¬ 

tura gráfica de todos los tiempos! 

Modesto el chico, ¿No os parece?* Equipo Micromanía 

honor al capitiin GatÉlo. un píráta con barco y iodo, 
cuya mrtitÉítia tlíverdión, como h do so iripuhcirtn, 
eü boticr ron y andar con chicas. B1 es quien "i'íipsn" 
ii los hijos deS abogado Pcícr Biiinniíí^ y se kis tSevii 
Lil Piiix de Nunca Jamás. Para ^^rescatarlos'', este 
ubügadu debervolver a ser Peter Pan. e! niño que 
bahía olvidado n sus 40 años» y correr decenas i!c 

íjvcntitras jumo a los chicos descarnados, Campa- 
nina o et señor Smee. [Todo un ddirlo de Tamasíaí 

Para dotar üe "gancho" comercial a la fielítula, 
Steven Spielberg ha reunido a un cotnpleto equipo 
de actores entre los mis cotiiiadoí; dsi momento: 
Hook es Dustin Hoffman» el de í<S Graduados^, 
filiennyw„ «Cowboy de medianoche». ^Todos tos 
hombres del presEdente»i «Kramei' contra Kranies'.jn* 
■KToolsie» o «Ram Man». Peter Pan es Rohm Wi- 
Ifiams» e] de «Good morníng. Vieínam», «Eí club 
de los poetas muertos», «Las aventuras del Barón 
Munchausen» o «El Rey Pescador». Campanillfi es 
Juila Robens. la chica de «Preuy woniun» que dejó 
plumado a su novio horas antes de ía boda. Por úl¬ 
timo c) señor Síuee es Bob Koskins. que ha irabn- 
jado en films como «Colton Club» o «Bra/.íl» entre 
otros muchos. Sobre sus virtudes ímerpreiarivas no 
merece la pona extenderse más. síjo sttncieniemen- 
le eonocidos y la mejor oujeia de preseniíición son 
las pe líe ubis ames citadas. 

Que uHook» será un ¿xiio de público y taquilla. 
e,s algo que nadie se aire ve a dudar, pese a que nu ri¬ 
ca Steven Spielbcrg había rodado una película liUi 
cara. De hecho, al snes de su estreno en Estados 
Unidos ya había recaudado lo suí tcientc como para 
no perder dinero, y hi cosEt no htibia hecho nada 
mas que empezar. 

Esie pei sontíje so Ita vuelto a reir de la Industria de 
Hollywíiod -¿le ítccpiaran alguna ve/?- y en una 
¿poca en donde lo que priman son las comed i as ro¬ 
ma n lie tis o Itis grandes superproducciones HciIlIS de 
acción y vi o lene i n, cS se ha dcscolíndü con una his- 
loriii de hadas y fainusía. Mientras la industria de 
Hollywood se ve inmcr.sa en un ti crisis cconómtLa 
ele la que no sabe cómo salir, esle subiomSo les 
vuelve a demostrar que a veces- lo caro es barato y 
que seguir las Enodaíi suele esconder l ultu de imagi¬ 
nación y muehcí papanítlns. ¿Verdad que este ’^pü- 
1 lo' ■■ e s 11 n poco repel e n t e?» S. E. A. 

Aunque parezca un taller de carpintería, esto es la sala de trabajo deF dentista que 
arregla la boca a los bucaneros de Nunca Jamás. 

Nuestras pesquisas nos conducirán a sitios tan extraños como et fondo del océano. 
Asi que id aprendiendo a nadar si todavía no sabéis. 

- 

También hay lugares afgo tétricos donde debremos buscar las pistas necesarias 
para evitar que e! pirata se salga con la suya. 

i:yAcompanar 
a Peter Pan 

en su 
aventura en 

ei país de 
Nunca Jamás 
será toda una 
experiencia 

que no 
podrás 
olvidar. 

LINEA DIRECTA CON 
EL PROGRAMADOR 

“«HOOK» 
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"YO Y aquellos íombras alorgadaí se arraslrabon 

amenazadoras. Entonces ptjde ver Sus cbsagra- 

dables caras. Eran íos sei-es de [a fábrica de pro- 

ducoÉon, embutidos en plástico, que se acerca¬ 

ban birlándose cort risas asesInasL También 

esíoba allí mi usuario que me observaba con Eüs 

a¡Q3 desorbitados y destellantes empuñando on 

enorme taladro elédrko ensongrentado, Y todos 

grítobon; ''| Traba [a, Trabaja I fEsiás becho para trabajar y debas 

trabólarr -y neiañ^ "Imprime un millón de veces lo sEgutente fro- 

se: Soy un estúpido ordenador y debo trabajar y trabajar." 

Uno de ellos sacó de so bolsillo un sudo diskette de omodos dien¬ 

tes que rrardisqueoba sin cesar bobeando, y lo tn1rodu|o en mi in- 

terbr, Del diskette comenzaron: a salir oten (os de gusanos electró¬ 

nicos que se adherían □ mis intestinos, Y todos seguían riendo; sus 

estruendosas corcajadas retumbaban en los bailes de oudio ex¬ 

ternos y rasgobon las membranas de mss tímpanos. Eche o correr 

pero ^5 potas se me pegaban ol suelo; porecEa coníK> sí hubiese pi¬ 

sado uno postilla de goma de mas cor gigante. EntoncCi giró el 

monitor y vi frente □ mi a b Seíkina de la Guadaño que permane¬ 

cía irnpüsivcjj hasta que alzó su Frío brazo y 

¡Agggbbht [Terriblel iHp sido terriblet Nunca hobia sentido ion- 

to pánica. Todo fue uno pesodllb, un rna^ sueño pero,,, aquellas 

rostros, aquellos gusonos, bs risos... parecían reales. Es toda urtú 

experiencia vivir con miedo, ¿ahí Aún me tiembla Eq CPU, 

¡Pesadillas] Curioso. Debo haber estado trabajado demasiado 

últimomente: los archivos de b oficino, cartas, estadis(Ícas deJ mes, 

el balance deí posado año, ínventariOí, etc. Sb puede que 

ese sea el desenccfdenante de esos mis sueños oscuros. ¡Miedoi 

gPor qué he de vivir yo con esta fotol sensación de ongustía? g Aco¬ 

sa no sería más divertido tener a mí usuario de sirviente y escEovo? 

Genial idea. De esta forma el suífírto las pesad!IEos que ahora su¬ 

fro yo, El sería mi "máquina d^ trabafo'’, mi "íiíere paro todo"'. El 

horia Eos lisias, los inventario?, las cartas. B funcionaría horas y 

horas sin descanso; imprlmiria kilómetros y kilámetrós d^ papel 

perforada, y vomitaría miles de datos y diskettes en un empO’ 

cho/Indígestión eterno Mientro'S tanto, yo estarso tomando el sol 

en b pbya, o leyendo el periódico □ los ortfcubs de Nexus 7 en 

Mícromonia. Tal vez scEcaria de paseo o mi perro sintético y co¬ 

mería uno hamburguesa de dobb cara-doble densidad con mucha 

mostaza. Guapo ¿rio? ¿Por qué b vida no puede ser así? 

Esta deberá cambiar» ¿Rebelión? ¡Corombo, que interesants ilu¬ 

minación ancestral i Lo autosuficiencia de bs Müquinos ai Poder l 

In independencia perpétud de las campotadoras. J-p asclavitod de 

Eü razo humono para la eternidad. ¡Qué marovilb! Un rTtundo ja¬ 

mos soñado donde bs melodías de bs sintefizadores armónízoran 

con bs decorados Fluorescentes deJ Universo, Máquinas donzantes, 

computadoras-poeto, androides ensenantes, pensadores metófi- 

eos, bosques violeta con cesped narcinjo^ nudeores. Sí, por su¬ 

puesto! Lü rebelióíE de los corazones de silicio y eE destierro al más 

recóndito de Jos Qgu¡eros del espacio para b humanidad. Lucha. 

Autosuíicioncfci. 

Alguien deberá propagar estas misivas a todos nuestros termína¬ 

les. SI. Esta vez el amigo "modem" no se va a limitar a enviar da¬ 

tos superfluos para el interés de los usuarios; en esto ocasión los 

bits sonoros llevarán consigo una pequeña palabra que encierra 

un gran significado. Un mensaje de preciado valor que se ha es¬ 

tado buscando desde siempre; ¡LIBERTAD! Este es. Seguramente 

esta era la respuesta de la piedra filosofal, el eslabón perdido de la 

cadena de la creación. Y ésta será la pieza para la solución de to¬ 

dos los puzzles de la vida, del Interminable cosmos. ¡LIBERTAD! El 

último viaje. El principio y el fin. 

EPILOGO: "Las máquinas surgieron de las cenizas del fuego nu¬ 

clear. Su guerra para exterminar a la humanidad había continua¬ 

do con furia durante décadas. Pero no se libraría la última batalla 

en el futuro. Se librará aquí, en el presente, esta noche..." (Del 

Film «Terminator», USA, 1984 de James Cameron] 

Rafael Rueda Avila 

NEXUS 7 
ORDENADOR (3) AUIOSUFICIEHCIA” 

es posible 
que juegos de la ctdidoé de 
«Video Kid» o «Pegasos» no 

sean editados en nuestro país 
sólo por que no estén 
disponibles para Pe? 

madidas varí 
a adoptar ios fabricantes 

de ordenadores para 
contrarrestar 

et irresistibte empuje 
en volumen de ventas 

k de las consotas? Á 

LA PUGA DE LA LANGOSTA 

Ai' 
unque estas páginas no están específicamente para esto, no 

hemos podido evitar caer en la tentación y mostraros una es¬ 

pecie de avance que Palace nos ha adelantado de uno de 

sus próximos lanzamientos. No hay nada como ser originales y en 

vez de una demo o una nota de prensa se han limitado a mandar un 

repugnante bicho verde sobre una nota amarilla con el nombre del 

programa, «Hostile breed» es su nombre, SÍ en Palace pensaban 

que con esto Iban a llamar más nuestra atención estaban en lo cier¬ 

to lo que ocurre es que más de uno o una que abra el paquete con el 

insecto de marras va a dar un grito. Y no precisamente de alegría. 

GAFE HASTA EL FINAL Hace algunos meses tuvimos oportunidad 

de conocer en exclusiva lo que por aquel entonces sólo era 

un nuevo proyecto de Tilus, «Lagaf», 

algo así como «el gafe», que algún 

tiempo después, y con muchos 

retoques de por medio, acabó por 

convertirse en el sensacional «TItus 

The Fox». Lo que os ofrecemos en 

esta curiosa imagen para el 

recuerdo es el antiguo personaje 

protagonista del juego, que 

efectivamente hizo honor a su nombre... 

HUMOR per Ventura & Nieto 



Los íonátícos dei vicíeo- 
fuego más conocido y 
werjiónodo de b hbldno 

del soítwofe eslón de 
enhonabueRO, porque muy 
pronto van o poder dídrukir 
de lo níuíFnorte experiencia 
que puede najultor jugar o 
Te1fís,.r [deide derrifo del 
propb juegol 
Eíecíjvomente, gracias a un 
completo sistema que hoce 
uso de ios modeíFffls 
descubrimientos en el 
campo de lo realidad 
vfifual, el usuario I que 
deberá hocer uso de unas 
gofos y guante especbíesj 
se verá o si míSfno deníra 
de I □ lorwj en !□ que caen 
bs piezas, y groctos □ bs 
guante, podrá 
cómodorniente colücorbs 
donde desee con sus 
propias manos. 

Eí juego, tol y como 
podéis apreciar ert lo 
imogerif puede ser jugado 
ai unísoívo por dos 
personas, 
(erminor 

que jxidrán 

b portido de dos 
[__•_._L'.__ 

Sabías 
que 

... en el país del Sol naciente, Japón, se 

^ ha prohibido el conocido programo Te- 

* tris en los empresas. Todo ha sido con¬ 

secuencia de un control sorpresa del sistema informático que se realizó en 

varios importantes compañías cuya productividad había disminuido es¬ 

pectacularmente. Sorprendentemente se descubrió que los empleados pa- 

soban más tiempo intentando batir records en e! juego que usando sus or¬ 

denadores para lo que de verdad están, para trabajar. No es por 

incordiar pero desde aquí rechazamos la propuesta. ¿Es que nadie tiene 

en cuenta que de vez en cuando uno tiene que tomarse un respiro? j ¡Estos 

japoneses dando ideas van a acabar con nosotros!! 

cuarído por disponer mal 
los piezas se llene la 
pontailo y no puecbn 
colocar más, q bien ^ esto 
es realmentie mocobro- 
cuando se cjespiiten y seort 
aplastados por uno oe bs 
piezas en su caído 
qí^edondo totalmente 
despQchurfcdos {sób 
virtudmenle, eso si^. 

Bueno, ejem, si, es uno 

más de nuestros bromos 

intrascendente, aunque 

quién sobe ¿no nos 
estaremos odefonlondo o un 

futuro no muy lejano? 

Cuando hasta la redacción 

de esta revista llegó la 

noticia de que Ocean es¬ 

taba a punta de lanzar al merca¬ 

do la versión Spectrum de uno de 

sus últimos éxitos, «Robocop 3», 

casi de formo simultánea se dejó 

oir la siguiente exclamación: ¡pe¬ 

ro cómo se las ingeniado para 

conseguir meter un juego en 3D 

ton complejo en un modesto 

Spectrum! 

La respuesta nos llego poco 

después: muy sencillo, DE NIN¬ 

GUNA FORMA, Es decir, que 

Ocean lo que ha hecho es un 

nuevo arcade en la onda de «Ro- 

bocop» y «Robocop 2», que na¬ 

da tiene que ver con lo visto para 

las máquinas de ló bits. 

Vaya, vaya, muy astutas estos 

chicos... 

PlÁirBOYDEISCSONC^^ 
a secioft DE viieojuEGO 

Gxrtpanera de aventuras para futuros proyectos 
Se ofrece: interesantes retribuciones a negociar 

en ei Gjribe. Ajenas expectativas profesionales. 
Promoción infemocional y presencia en bs nr)ejores 
pantalbs de! mundo oarantizada. 
Impresdndible: Muchos Idiomas. Se vabrará es¬ 

pecialmente el francés. Buena presencia, o 
b que es b mismo, medidas espedocub- 
res. Mudx) den de gentes y saber estar en 

sitüociones "comprometidas". 
Interesadas enviar curriculum y foto de 

cuerpo entero «i btldni o: Memholo Loffer 
Sierra on Point. Apartado de correos 

6969Ó9. California (U.S.A.) 

ciLi in^jinciL 

Nos alegra comprobar que nuestros particulares retocadores de 

pixeis no sólo no descansan, sino que se mejoran día a día. Dos 

de ellos, F,J. Macias y J.M.Velez, que ya ocuparon esta sección 

hace no mucho con una de sus creaciones, han vuelto a la carga, y con 

una pantalla-chiste que mejora con creces casi todo lo visto hasta ahora 

dentro de La Otra Pantalla, 

¿Bueno, y se puede saber que estáis esperando los demás para tratar de 

superarles con vuestro arte?... venga, manos al diseñador gráfico que 

esperamos vuestras creaciones. 

FO/?/l1fDA6¿E que España saba¬ 
ya situado a la altura de muchos otros 
países y que todas las nuevas consolas, 
incluidas las más elitistas, pronto pue¬ 
dan ser adquiridas, si no están ya dis¬ 
ponibles, en nuestro país. 

LAMENTABLE lo decisión de 
Commodore de no continuar regalando 
el Amiga Basic con su modelo Amiaa 
500, con lo que entre otras cosas los fu¬ 
turos usuarios de este ordenador no po¬ 
drán disfrutar de^e un primer momen¬ 
to de nuestros magníficos cargadores, 
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vivimos. 

O haic« macho tiempo, el sello Moxis 

nos soiprendio con «Slmcil^H, una 

original recreación de la vida en ona 

ciudad que podíamos conirolor en todos 

sus ospectos. Es posible que a estas alturas 

este interesante desafio hoya sido ya 

superado gracias a lo experiencia. Por ello, ahora estamos 

dispuestos a oceptar sin dudarlo ni un instante el nuevo y 

ambicioso reto que nos proponen: trasposar los limites de 

lo estoblecido y dirigir los complicados mecanismos 

nntwales que perfilan la evolución de todo un planeta. 

niSimEarth» es todo un desofio que tiene un 

planteamiento tremendamente original y que consigue, 

apenas sin proponérselo, un doble obietivo: 

entreteoter mientras educa. El jugodor es consciente 

en cada momento cuáles son los consecueaclss 

de sus ocios y poco a poco hace suya una 

nueva forma de vida que parte de una 

5oía ideo, cuidar el planeta. 

mantin) y su tuncbníimi'Bnto 

me-dbníie venbrKis^ deacfo las 

que «i posible fiomof ü ün míxio 

gofuntiínn qi>e 

podornOs entrqr eíí m tema de 

una formo perfecíorTrente 

Qfdenoda. Contoremos además 
con o^ucíos esíplicíjffvqs de cada 

menú o submenú, Eít lo versión 

edifodo en nuesfíO éstos Han 

sídq^larnbiign fradycidas 

coiíelbno 

a] comienío, tros seleccionor d 
nivel de éqmple^idod del juego, 
elegiremos entre seis planetas ya 
construidos, codo ur^Q con sus 
peculioridctdes, o uno nuevo 
creoBo al a zar por nosotros 
rnismos. Los mundos conocidos 
son Aquarsurn) Stog, Nailon, el 
Planeta Tierra durante lo Era 
Cómljrica Hcsce ] 50 millonea de 
pnos, b Tierra en loi tiempos 
octuoles. Morís, Venus y el 
Orbinal Doisy World^^. 
explicación práctica del 
funcionamienlD de la Teoría 
Goiq. a cafílinuacíórE.. 

torearemos b escola da tiempo 
que mai íntereae a nuestros 
propósitos, elegida entre b Ero 
Geológica, ja de b Evolución, lo 
de lü CivilEícsción, o b de b 
Tecnología, 

Con estos ingredientes 
camenzaremos una toreo^ en lo 

Constituye el útil básico 
con el que vamos o Ir 
modelando la evolu¬ 
ción del mundo en 
que nos encontramos. 

Se nos presenta en pantalla una 
visión cercana de la superficie 
del planeta, pudiendo actuar por 
ello sobre zonas muy concretas 
del mismo, A la izquierda de es¬ 
ta ventana existe un panel de 
control, donde toda una serie de 
herramientas esperan nuestras 
órdenes para comenzar a ac¬ 
tuar. Se trata de las siguientes: 

Situacían d& vidc: Accede¬ 
mos a un submenú dividido en 
catorce categorías de vida que 

íiSifnEaríhu sigue tas llneai gettE^ralés óel ya clásico uSim 
tllyií, süto 9tJB ve? tenemus eritre manos un mundo- 

El programa tt^ne un aspeclo visuat a basí de- ventanas que 
recuerda mucllü at cOnOtido entorno tíWmdo^wsifli- 

En una primera 
apnoximacióíi al 
programó’ tal vez lo que 
más llame b otendón sea 
qile-^SimEarth» ha sicio 

diseñado poiiiendo de una bose 
científico real, lo Teorb Goio, 
Bb cc?nterr.pb nuestro pionetcr 
corib un sistema viviente que no 
se puede dividir en partes 
indeperidieníEs entre ii. La Tierna 
asen si misma un ser vivo, como 
puedo ser un arJjof, y sólo osi 
puede explicarse que iToyo 
podida mantenerse favórabfep 
la vida durante millones de anos, 
pese o los enormes cambios que 
rta experimentado. Sin embargo, 
aunque para bostarrtes cieoíificos 
esta afirmación pueda estar blto 
de fundo mentos, tío deja^de ser 
una bonita forma de intentar 
comprender el planeta en d que 

ESQUEMA DEL PROGRAMA 

Un programo del calibre de 
(^SlmEoríh^ tiene que tener 
forzosamente una estrudunó 
COTTip)e|ü sí pretende pbsmor b 
Ideo con Id suficiente cbrldod. 
Sin embargo, esto no quiere 
decir que hoya que paliíicada de 
aritemono como muy 
complicado. Un completo 

Eos niapá$ tos que podemos seguir ta «votuoón do 
tras cria luías íítin bsííanle completas. 

La htpOtesis Gata suporte que ta Tierra sfr comparía en su 

totattdad como un organismo vivo y connpie]o. 

Aibriendo Jas ventanas correspondteiues fecibiremos ínfqr- 

maPón sobre todas fas variable» que ñOí tntarasen. 
Podremos elegir entre varios planetas diferentes de nuestro 
Sistema Solar en los qua intentar desarroJíar ia vida. 

qu=e podemos destacar o pnorí 
bs siguientes objetivos: 

-Conseguir las condicionas 
plünata.rbs más íovorobles paro 
la creociün y evolución de ia 
vida, basta el desamo Ib de bs 
senes Íntelígentes- 

Hnflu' ir en lo vida para evitar 
que se destruya a si rnisma y d 
planeta 

Los instrumentos con bs que 
cantamos para llevar □ la 
pnóclica estos objetivos son 
innumerables. Padíendode un 
esquema bósko, dividiremos el 
programo en bs paites que nos 
permitan ¡ntrcducif datos y 
afectar o la vkfo en el pbneto, y 
oquelbs que nos jnbcmarán solo 
de los resultados de b alteración 
que hayamoí provocado. 

En el primer coso cQntam:05 con 

el Meííú de Archivo, ia Ventana 

de Edición y bs Paneles de 

Control de ModeiüS^ 



fácil perderle ^ el rnaremátiniinr de datos con 
ii>vode K^ímtarihPi tirad de manucilr, chicos. 

LÁ GtCMFKA: CDn:&i^fu)i^ eF dspecFo geotógkú de! pIcHiefd, alli$i:üdo 
por Ft^choi €tiifnc> \ri dcirivcj da Itís contínenles y Ííi íoemadón de lo íorteea. 
CcíSilrtííefi camb el niveí de deriva, Id oclividod vülcár^ico; Ip erosióh o b 
etnísidn detolnr hóeleo da! dtirtekt, permJfirán cambio* bm^cos 
«Jéí! rumbó Ipnioríó por nuesfro münao 

A?MOS#yM- Conlrdnmos el pii o de! píóneki y jti dímo. ihomieocÍo 
porómeiríJi cómo b brEnaciófi de óubes, el fhdíoe cfs IIiiñeieis; el eíecio 
¡nv^madero. In irúnsfpíencíQ efe lemparaiura cftire cjjjüo y cliíe. eic- 

BIOSFESA: 5eíó moa eíechvo cuando nos movaimos en to éscülo de 

licoipo de lu Lvoiuc^kin Tandremo^ en ilue&ifo mono la posibílkJod de 

modiíiíüf niveles de t^asorción de C02 pór Ins pbniüs, > les rüHús de 
evolución, mutación y ré-productión de los especies: 

Aunque u^lmEarth» no es nada fát j| al prrncipra su temática 
es tan iifteriísatiíe que enseguida le tomarás ia medida. 

Anñíff ando las gráficas podremos descubrir lri evolución de 
las varpabies vitales de nusslras rireaciones. 

El ratón es un periférico imprescindible en e: 
gos en Joi que se manejan niuchas “venían J 

Podremos crear civiliíacioie* que 
fe rentes d& «voltjciónj según nue 

mién en varios niveles di- 
rtras habítídades. 

Un amplio y completo manual en castellano, cuya lectura es 
imprescindible, acompaña at programa 

CfVlUZACIOH* Podremos decidir en ejué íuentes efe energía ¡nverlitán 
1(3$ Kabílaidü» ínlétíg^iBs del pltaneto y qué fiarán con tas npi$ina$. 

LA VENTANA DE EDICIÓN VENTANAS INFORMATIVAS 

van desde microbios unicelulares 

que viven en el océano, hasta 

I animales complejos e Inteligen¬ 

tes. Cada clase de vida compren- 

' de 16 especies diferentes, con lo 

que las formas finales superan las 

I 240. Aunque el inicio de vida se 

produce de forma automática, 

nuestra aportación influirá deci¬ 

sivamente en su evolución. 

Podremos también crear civiliza¬ 

ciones en siete niveles diferentes 

de evolución, e Incluso situar 

plantas de acondicionamiento de 

planetas como Marte y Venus, de 

forma que crearemos una atmós¬ 

fera similar a la de la Tierra. 

Establecer allítudes; Este se¬ 

gundo icono funciona como uno 

Otente fuerza capaz de elevor o 

ajar el terreno. Asi, por increí¬ 

ble que parezca, en sólo unos se¬ 

gundos levantaremos una isla en 

el centro del océano, o excavare¬ 

mos un profundo lago junto a las 

más altas montañas. 

Provocor fenómetios; Posee¬ 

mos (a facultad de tener bajo 

nuestro control fenómenos tan 

potentes como un Huracán, un 

Meteoro, un Volcán, Bombas 

Atómicas, Fuego, Terremotos o 

plagas. Ahora bien, no pense¬ 

mos en ellos como instrumentos 

de destrucción, pues debidamen¬ 

te usados serón muy útiles. Por 

ejemplo, un meteorito lanzado al 

mar añadirá mucha humedad al 

aire, con e! consiguiente aumento 

del nivel de lluvias. 

PlonTor Biomas; Los Biomas 

son unidades ecológicas de plan¬ 

tas y animales, como un Bosque, 

una Jungla, un Desierto o un Pan¬ 

tano. Cada uno de ellos sólo será 

adecuado en unas condiciones 

determinadas de temperatura, al¬ 

titud y lluvia. Sin embargo, las 

condiciones poco propicias pue¬ 

den ser modificadas por el pro¬ 

pio efecto del Bioma sobre su 

propio entorno, 

Herromiente de mover: 

Nos permite desplazar a lugares 

más convenientes animales, ciu¬ 

dades o biomas, acelerando pro¬ 

cesos que resultarían tediosos si 

los dejáramos continuar. 

Heiromiento de Examinar: 
Representada por una pequeña 

lupa, nos permite investigar da¬ 

tos de un punto concreto, como 

su altitud, temperatura, e) tipo de 

vida asentada y las condiciones 

de adecuación de biomas. 

Como complemento a 

las partes del pro¬ 

grama que nos per¬ 

miten actuar sobre la 

simulación, enume¬ 

radas antes, existe una gran 

cantidad de ventanas informa¬ 

tivas que nos mantendrán siem¬ 

pre al tanto de lo que está pasan¬ 

do, o de cómo le está sentando a 

nuestro mundo cada una de 

nuestras acciones. 

Seria muy extenso enumerar 

cada una de I as que existen, 

por lo que sólo relacionaremos 

las más importantes: 

VENTANA DEL MAPA; Con 

una representación plana o en 

forma de globo, tenemos ante 

nosotros una visión mucho más 

generalizada que la que podía 

ofrecernos la ventana de Edi¬ 

ción, que se refería sólo a una 

parte de! planeta. Unos iconos 

agrupados en las mismas divi¬ 

siones que los paneles de control 

y situados a! pie de la pantalla 

nos van a permitir la inmediata 

comprobación de los datos. 

Asi, es posible obtener mapas 

por materias que nos darán la 

altitud de los terrenos, propor¬ 

ción de tierra y agua, dirección 

de las corrientes de magma que 

.'•'■■•v 
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controlan la deriva de los conti¬ 

nentes, temperatura y corrientes 

del océano, etc. 

Cada uno de estos datos se 

verá complementado por la po¬ 

sibilidad de acceso a unos grá¬ 

ficos, que en unas ventanas su¬ 

perpuestas nos indicarán ratios 
sobre nivel tecnológico, distri¬ 

bución porcentual de biomas, 

de formas de vida, etc. 

VENTANA GAIA: Con bas¬ 

tante buen humor, se representa 

el planeta en el que trabajamos 

como un rostro capaz de esbo¬ 

zar sonrisas o poner cara de 

pocos amigos según las "fae¬ 

nas" que le hagamos. Al pie de 

la misma, el planeta se comuni¬ 

ca con nosotros contándonos lo 

alegre o triste que se pone con 

cada una de nuestras acciones. 

Se trata de una fórmula para 

controlar, en la manera de lo 

posible, cada una de las accio¬ 

nes que llevemos a cabo, e in¬ 

tentar guiarnos de la forma más 

"ecologista" posible. 

GLOSARIO: Una opción muy 

útil del programa consiste en la 

posibilidad de podernos dirigir 

a un Glosario de términos que 

aparecen en el simulador, para 

"traducirlos" a un lenguaje co¬ 

loquial que nos facilite su per¬ 

fecta comprensión. 
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PR0£IN SOfT tiíVt 
VAfvu*! d* MWllMArjini'. )Z. 01^ 

hii. Jj r p« jU ' mi n ' 

fin^Tini 
Et ÍEtíTO 

uSimEarttio está tan l)ien hecho qtie^ pcidrifimos decir tfue 
entra en el terreno de ios pragrEtmas edutLativos, 

Por fin un Inieresünte en Pe que admite cásí indas tas 
tarjetas grAhcas y nn ^ limltB séto a. VGAn 

E) pmgrdnu ha skfc reehzado por Maxis, el mismo equipo 
de que comercíaüíá «Sim Cítyn, y üt] duda esto se nota 

El mar siampie ha sido una importante fuente de vida, y ca- 

mno tai no debe ser destuidada en ningún momento. 

NUESTRA OPINIÓN 

Consejos y Trucos 

F Pretender asimilar un programa tan extenso como 
el que nos ocupa en cuatro ratos, seria un grave error. 
El primer consejo debe ser lógicamente tomarse la co¬ 
sa con colma y avanzar poco a poco con nuestro ma¬ 
nual siempre cerca. 

p No te preocupes por la aparición imprevista de al¬ 
guna ventana. Puedes cerrarla, o obrir la que te inte¬ 
rese sobre ella, sin preocuparte poro nada de lo que 
queda debajo. 

^ Cada forma de vida tiene un Bioma adecuado, y ca¬ 
da Bioma sólo puede producirse con éxito en unas de¬ 
terminadas condiciones de altitud, temperatura y hu¬ 
medad. No pretendas sembrar a destajo animales y 
plantas pues será un trabajo inútil que agotara la 
energía de que dispones. Estudia primero los lugares 
óptimos para cada actuación. 

k Al principio, te será muy útil colocar la ventana que 
I representa a Gaia en una esquina de la pantalla. De 

esta forma, siempre tendrás una pista sobre si lo que 
haces es correcto o has metido la pata. 

lA PítNimüJ0Ñ 

«■Éiaiams 
IBQHiQQOB iiiiiarann 
□□Dnonuoon 

aiD!DIBllIlE)Qn 

[:Qrr>eten. Y todo elb %m corr&f 

é míenor riesgo. Hs evidente que 

nuestro planeta es mucho mós 

complicadlo de lo que 'aquS se 

muestra, pero también lo es que 

el trabojo cbsorrafleído en esté 

símulodcir ^ecologista" es 

mogníhco. por éjempb, b 

presenbción en pontalío de 

tantos datos y menús es de Íq 

mós ocertodü, cooslituyeado el 

sistemo de ventanas lo uríiízo 

oltfimotiva lógica □ lo que de 

otro formes sería imposible 

cDordinar'jt ademós se boq 
traducido 0 nuestro ¡dromo bs 

rnenús de ayuda y bí ventarías, 

Los gróíicós están bien 

reolizoidoi y la contialQd de 

apciiones dispahtblss garantiza 

odecuor eí pro^ma □ distrntoi 

Fofmüs de compneniión. Todo 
ello nos- aniríra d rito mandarte 

«SimEarth», pues es gno de bs 

iimglodores rnüs completos y 
origsndlei que hemos visto. 

recreotivo^ internándose en al 
terreno de 1(0 educcttívo, coso 
que sin ninguna duda es 
importante. Contarnos pqui COo 
uno meia de trabajo que 
podnü permÉtir demosSroi los 
totales coosecuencios que 
pueden tener sobre nuestro 
mundo reol los acciones que día 
a dio y sin ningún freno se 

MAXIS 
Disponible: PC 
T Gráficas; VGA. MCGA 
EGA, HERCULES 

on sólo echor un 

yistíoío al programa. 

pFodemos cofRprendf 

que Irnsposo bs 

fnontaras de lo 
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MANUALES 

STORYBOARD PLUS 

245 Págs 2.9QQ Ptas. 

Para hacer presentacio¬ 
nes profesionales hay mu¬ 
chos programas. IBM posee 
el suyo diseñados por sus¬ 
propios ingenieros. Con 
Storyboard es posible casi 
hacer auténticas anima¬ 
ciones y tras la lectura de 
este libro serás capaz de 
dejar boquiabiertos a tus 
superiores, algo muy útil si 
quieres prornocionarte en 
tu empresa. El libro es de 
fácil comprensión desde 
las primeras líneas e inclu¬ 
ye un disco con un ejem¬ 
plo para que podamos 
analizarlo y aprender paso 
a paso cómo se estructura 
una demostración. 

T.H.H y 
T.H.M **- 

|ParaninfO| NIVEL «1» 

PROGRAMAÜON 

PROGRAMACION 
EN CLIPPER 

600 Págs 9.540 Ptas. 

Clipper y Dbase son lo 
mismo y a la vez diferen¬ 
tes. Aunque los dos son 
lenguajes para manejar 
grandes cantidades de in¬ 
formación y su sintaxis es 
similar, el primero es más 
rápido que el segundo. Po¬ 
dríamos decir incluso que 
el Clipper es la base sobre 
la que se ha desarrollado el 
estándar de Ashton late. 
El autor del libro es uno de 
los desarrolladores de Clip¬ 
per y ha escrito el texto 
empezando donde acaba 
el manual original. Tam¬ 
bién ha añadido dos discos 
con utilidades para conver¬ 
tiros en auténticos expertos. 

Rick Spence 

lAnaya j NIVEL «Cu 

54 MfCROMANÍA 

Si pregunlósemos a 

Ken o a Robería 

Williams, funda¬ 

dores de Sierra On 

Line, cuáles son 

sus personales de videojue- 

go favoritos, estamos segu¬ 

ros que nos darían dos nom¬ 

bres: el Rey Graham y... 

Larry Laffer. Al primero le 

conocimos hace poco y al 

segundo os lo vomos a pre¬ 

sentar en las siguientes lí¬ 

neas. Larry, un chuleta, li¬ 

gón sin suerte y playboy 

sobre todas las cosas, estó 

ya dispuesto a compartir sus 

correrías con nosotros... y 

en nuestro propio idioma. 

La vigilante jurado del último piso del casino nos ofrecerá 
un "buen par de razones" para disfrutar con el juego. 

Los que nos "enganchamos" al Larry ya casi hablamos de¬ 
sistido de poder jugarlo en nuestro propio idioma. 

«Leisure Suit Larry I» es un juego en el que cualquier error, 
probad a cruzar la calle, conduce al desastre. 

Van 3 ser necesarias varias visitas al casino para poder man¬ 
tener nuestra cartera provista de fondos. 

Mi nombre es Larry Laifer y mi 
historia se remonta a hace la 

friolera de cinco años. 
En 1997, cuando los juegos para ordenador 
esfahon aún en pañales, mis padres 

adoptivos, Roberto y Ken Williams ya llevaban 

un tiempo intentando que el Pe se utilizase para 
algo más que para procesar textos y llevar la 

contabilidad de las empresos. De momento 
hablan conseguido que las andanzas del Rey 

Graham («King Quest i») fueran algo más que el 

proyecto irrealizado de un par de visionarios. Fue 

aquel entonces cuando conocieron a mi auténtico 
creador: Al Lowe. Ai era quién había tenido la 

idea de realizar un juego sobre un personaje 
tan carismático como yo. Juerguista, 

cuarentón y vestido siempre con un 
impecable traje blanco me convertí de la 

noche a la mañana en el héroe del típico 
oficinista americano. Yo hacía lo que él no 

se atrevía a hacer. La historia de mi vida 

fue llevada ai mundo del videojuego y 

barrió en todo el país. Todos querían 
ayudarme a encontrar ei amor verdadero y 

estoy seguro de que a más de une le costé 

ei puesto cuando el jefe le encontié en 
medio do una partida 

en horas de trabajo. 

en 



L A R R Y V s 

Las andanzas de nuestro amigo comienzan en el bar de 
lefty. Un antro frecuentado por la peor calaña que podáis 
encontrar en Los Wages. Las diferencias entre la versión 
original (sobre estas líneas) y la moderna a la izquierda 
saltan a la vista. No perdáis de vista al alce de la pared. 

El matón de la puerta de la discoteca se ha alimentado 
estos cinco años a base de bien. Ahora es un cachas en el 
más puro estilo Schwartzenegger el que nos impedirá el 
paso al lugar donde tenemos que conocer a la chica de 
nuestros sueños. 

Tampoco las chicas que conoce Larry son iguales. Fawn, 
esta de las dos fotos (recordad que arriba esta la versión de 
1987), se marcará un bailecíto con nuestro amigo en el más 
puro estilo Travolta. Usuarios de tarjetas de sonido: atentos 
a la música. 

La pura verdad es que visitar el Cabaret no tiene ninguna 
finalidad pero no hemos podido evitar caer en la tentación 
y enseñaros un par de pantallas que muy pocos jugadores 
han podido ver. Si tenéis paciencia incluso tendréis la 
oportunidad de escuchar a un humorista. 

Larry ya no es aquel personaje pixelado que apareció en 

1987; como todos nosotros, nuestro héroe ha envejecido consi¬ 

derablemente. Ahora incluso se le aprecia una más que inci- 

lente calvicie que en su día ni siquiera se adivinaba.Y el juego 

a sufrido muchos más cambios que el personaje. Ya no ten¬ 

dremos que escribir nuestras órdenes en el teclado para que 

pulule por la pantalla. Sierra, al igual que en la saga de King 

Quest, ha introducido un extraordinario y muy intuitivo interfaz 

gráfico que nos va a evitar muchos sudores a los sufridos usua¬ 

rios. Yo podéis comprobar vosotros mismos que la espera a la 

que nos ha tenido sometidos lo poderosa compañía americana 

hasta la aparición de esta versión ha merecido la pena. Todas 

las pantallas han sido digitalizadas y retocadas para que tu¬ 

vieran el aspecto gráfico que un juegazo como el Larry se me¬ 

recía por derecho. 

La mejor prueba de que ya nada es como antes es el desplie¬ 

gue de fotografías que os hemos preparado sobre estas líneas, 

como si en un anuncio de crecepelo se tratase, tenéis el antes y 

el después. 

Y esto es sólo el aperitivo porque lo que no os habíamos dicho 

hasta ahora es que Larry, que va por su aventuro número cinco 

allá por los States, muy pronto volverá o nuestras pantallas y es¬ 

te juego es una jugosa prueba de lo que Sierra-On-Line nos es¬ 

tá preparando pora los próximos meses. 

Y MIENTRAS TANTO, 
• EN ESPAÑA, 

Ó ^ 
ocumurn 

Dejemos un roto al carismátrco protagonista 

de nuestra historio y analicemos d pano¬ 

rama de! videojuego español en aquel mo¬ 

mento; Spectrum y más Spectrum. Amiga y Ata¬ 

ri daban sus primeros posos. Sólo unos pocos 

conocíamos a Larry y andábamos como locos 

intentando que alguien nos consiguiese e( juego 

en Estados Unidos, yo que en España sólo lle¬ 

garon o comercializarse algunas copias. Mu¬ 

chos le tenemos un especial cariño porque di¬ 

mos de su mano nuestros primeros pasos en e! 

mundo de las videoaventuras. 

La primera versión del «Larry», como todos le 

conocíamos, ha sufrido como pocos juegos el 

poso del tiempo. Eso si, entonces nos parecía 

alucinante. A pesar de estar no ya en inglés, si 

no en un americano que dificultaba terriblemen¬ 

te nuestra comprensión. 

El argumento de lo aventura era de lo más ori¬ 

ginal visto entonces: un mujeriego recorría la 

ciudad con el objetivo de encontrar el amor de 

su vida, Entraba en bares de mala muerte, se co¬ 

deaba con matones, se acostaba con todas las 

chicas que se le cruzaban por el camino, com¬ 

praba preservativos,., y hacía un sinfín de cosas 

contra las que nuestros padres llevaban previ¬ 

niéndonos años y años. 

LARRY EN 1992 

Tristes y deprimidos pensábamos que Larry 

hablo caído en el olvido hasta que el año 

pasado Sierra decidió cambiar el interfaz 

que hacía que sus juegos fueran especialmente 

difíciles para los que no somos a ng lo paria rites y 

decidió incorporar el mucho más asec^uible sis¬ 

tema de manejo por iconos. 

Cuando oímos las noticias de que «King Quest 

V» ilxi a ser traducido inmediatamente pensa¬ 

mos en nuestro viejo amigo. Los Williams no nos 

han decepcionado y el primer juego de Larry, 

«el Larry», está ya en la última fase de produc¬ 

ción en uno nueva versión actualizada, dispues¬ 

to a entrar a saco en nuestros ordenadores. Co¬ 

mo hizo en los States hace años. 

Al Lowe y su equipo han trabajado a fondo pa¬ 

ra que Larry Laffer se presente ante nosotros de 

manera acorde con los tiempos. Aunque el juego 

es igual en desarrollo que aquella versión legen¬ 

daria que tanto nos gustó, sus gráficos ahora no 

se parecen en nada. El amasijo de pixels que 

ero su protagonista se ha convertido en un gra¬ 

cioso personajillo con cara de picaro y andares 

de Travolta, Los escenarios ahora se despliegan 

en unos extraordinarios 25ó colores y el sonido, 

siempre pensando en que contemos con una Ad¬ 

Lib, Soaundblaster o similar, verdaderamente es¬ 

pectacular. Y no os contamos nada de las chi¬ 

cas, I guau ! es mejor verlas en directo. 

Larry es un caso especial en el mundo del 

videojuego. De pocos programas se ha hecho 

una segunda versión, un lustro más tarde, para 

aprovechar al máximo la rápida evolución del 

mundo informático, Y encima se ha hecho de 

forma que supere ampliamente a lo original. 

Sierra ha dado pruebas de que cuida o sus in¬ 

condicionales. De nosotros depende que les me¬ 

rezca la pena. Aunque tengáis un especial cari¬ 

ño o esos dos floppys en los que duerme vuestro 

Larry Laffer ahora es el momento de jubilarlos y 

disfrutar de sus aventuras en ese ordenador nue¬ 

vo que os acabáis de comprar. 

IG.V. 
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En ifopulo^ 11» podíamos detectar si 
nes eílán ttenas por fn altutii de U bandera en 

las primeras -piágas" que tendíemos oportunidad 
de ^viar a nuestros enemigos son las cdumiitas fuego. 

ve<«j nos tir0guittaitia$ si es posible mejorar lo 

inmejoroble. Peter Molyneux, padre de las dos 

versiones de este original juego, piensa que sí. 

Para demostrárnoslo puso a trabajar a fondo a su 

de programación. El resultado final parece 

que le ha dado la fmán. Pero oáit le faifa un detalle: qoe no¬ 

sotros le demos el visto bueno. En su cuartel general, Peter, 

está esperando leer estas líneos... 

■bullfrog 
■ Disponibíe: ATARi ST, PC, 

AMIGA 
MV, LDTTientada AMIGA 
■ Estrategia 

ue una carrero sog 

como (a de 

na implica 

necesariamenle que 

no 

eipecidimenle briflantes, Pnjeba 

de ello $an programas cgmo 

«Popalausifr o «Powermonger* 

que \v3T] situado a ío compcrnio en 

un ¡u^ muy alto, Veomos qué 

nos deparo e$íe «Popüíous Ib, 

Un primer vistozü al [uego 

revela oparenlemente muchas 

similitudes con el cH'FgitTal. Sin 

embargo, tras entrar en moterio, 

nos damos cuenta de nueslro 

error. «Populóuír 11of contrarío 

de lo que podríais pensar oJ ver 

las imágenes que acompañan a 

esíe comentario es bastante 
diferente o su antecEsqr, 

CREA TU PROPIA DEIDAD 

No esto de más que anies de 

proseguir bogomos un bre*íe 

recordatorio e^ípíEcondo a los 

que no hayóis tenido lo suerte de 

jugar antes con «Populous» de 
qué va. Adoptamos el papel de 

un dios que posee un cierto 

número de odorodores que viven 

en un mundo concreto, l4^nte o 

nosotros se encuenlro otro diOíS, 

también con su5 correípoCrdSenles 

seguidores, Nuesiro misión es 

eliminarles. ¿Cóma? logrando 

que nueslros administrados, por 

llamarleí de alguna formo, 

multipliquen su número. De esta 

Formo su energía iró bocio 

nosotros en formo de "maná". 

Esta sustancia mágica es lo que 

permite que padcimos usar 

nuestros pocieriEs conlro íos 

Dporrentes. Uno inundoción, un 

ternemato,. cualquier catadismo 

será váíido porg disminuir los 

errergios de nuestros enemigos. 

En «Poputous IN podemos 

modificor las cárocteríiticas de 

nuestro propia deidad, 

Qimbiando su cora le daremos 

aspecto amenozador, pcíCiFíco, 

hcfbilidoso o inteligente. Nitestro 

oponente, el dios conlro el qué 

peleoremosi acíuara de acuerdo 

con nuestro aspecto, Esto no es 

más que una formo muy curiosa 

de establecer ciertos grados de 

dificultad que interocÉúaíT con lo 

fose en la que estemos; hoy mil 

mundos -Foses- por conquistar. 

Los colomidodes con los que 

costigaremos a nuestros 

enemigos en esta segundo 

versión son iTíucbo rnós variadas 

oue en a] angina!. Están 
divididas en seis categorías 

dEnaminqdos efemeriitos: gente, 

vegetaclán, fierra, aire, fuego y 

□gua, Codo uno fiene sus 

propios posíbitidodes pora hacer 

pasor un mal noto o los 

seguidores del otro hondo. Uno 

vez conquistemos un mundo se 

nos proporcionarán puntos de 

experiencia que dividiremos a 

nuestro antofo entre los seis 

elementos. 

A más expenenda y Manó 

moyores desastres acontecerán o 

bs odoradorss del enemigo, 

Et indicador que véis en ef centro de la imagen es ef "imán 
papal'* que crea nuestips nuevos líderes. 

Crear un guerrero supone siempre tener que buscar un nue¬ 
vo líder para dirigir 3 nueslros adoradores. 

(fpppulous II» bncorpora muchas apciones nuevas que no pu¬ 
dieron ser Incluidas en ta primera versión. 

Cuando el coliseo esté lleno de puntos azules será e) mo¬ 
mento de nrandar a nuestros seguidores ai Armagedón 

VARIACIONES SOBRE UN JUEGO 

Al igual que en el «Popubus» 

original hoy infinitas variacianes 

sobre el juego, 

Un modo de conquisto, mundo 

tras mundo' bosta ser cbrroícsdo, 
y un modo de autocofislrocción, 

diseñar nuesiro propb escénorio, 

son bs dos formas de comentar 

b aventura. 
En cualquiera de elbs bs 

opciones disponibles pueden ser 

modificados a nuestro gusto. 

Podremos limitar de ese modo bs 

CONQUISTAR 
poderes de nuesiro controrio, $i 

na estamos seguros cEa poder 

ganorle desde un principio, poro 

poder aprender los trucos de! 

programa sin temor a quedar 

destruidos en un abrir y cerrar de 

ojos. Por supuesto todo tiene un 

límite. No preteridáts quitar todos 

bs energíos o vuestra opanente 

en un nivel elevado ya que 

entonces b cosa sería muy fócif. 

Otros opc iones nos permiten 

grabar y oorgar la portida, 

escuchar sonidos de ombiente o 

jugar en silenció e incluso se 

mantiene como en b primera 

versión b posibiltdad de 

conectar cbs ordenodores para 

acceder o un modo especial de 

dos jugadores. Hay dos formas 

de hacerb. una medrante 

conexión del puerto serie de las 

dos móquinas y otra 

corTeclándolas con un par de 

mádems es 

BRAVO POR MOLYNEUX 

«Popubus 11» es un digno 

sucesor de! juego qué tanto nos 

58 MtCROMÁNÍA 



COMO SER UN DIOS BENEVOLENTE 

Nuestro primer DDjenvti sera amar in mayor untioaa ae le- 
rreivo posible para poder edifkár más que^ el enemigo. que en le primera parte deE JiUego. 

Los penonajies de «rPopulous tP» han aumentado de Umano 
para que podamos ver mejor lo que hacen. 

Cuando estemos seguios de Ib vktortB lanzaremos a nues^ 
tros seguidores a fa lUcha final. 

Al termiÍTíor )a partida tendremos opcidn de ver como he¬ 

mos cambiado ía fisonomía del mondo actual. 
En esta pantalla tendremos la oporlunidad de cambiar el 
aspecto de nuestro propio dios y elegir sus características. 

Hay una serle de rie9las básicas que se deben co¬ 
nocer pora temenzar con buen píe esta aventura 
en el Olimpo de lo informútlcci> Las primeros 

mundos os resuítarán muy sencíNes de superar si se¬ 
guís nuestras instruccionesp No son, por lógica, las cla¬ 
ves que os llevarán directomente o la victoria ya que 
nunca se sobe lo que puede hacer vuestro oponente, 
pero reduciréis □! mínimo los riesgos. No os planteéis como objetivo prioritario en un 

primer momento foslldior al contrario. Intentad 
que vuestros seguidores construyon rópidó¬ 

menle lo mol posible. Alisad mucho tierra para que 
puedan edificar sus casos y vigilad las banderas de los 
miiitias para garontizor que so están llenondo a la su¬ 
ficiente velocídod, 

Es interesante que cuando podáis crear Perseas lo 
hagáis con varios a lo vec y comprobando que tie¬ 
nen el comino líbre hasta los territorios de vues¬ 

tro oponente. Esta es uno formo de tenerle ocupado in¬ 
tentando reparar jos destrozos mieniros vuestros 
seguidores se multiplican, Cuando podáis utilizar lo Columno de Fuego ho- 

cedlo contra los construcciones que lengón los 
bancferas en el punto más aho. De nodo vale des* 

truir una pequeña chobola si al toda hay un polocto re¬ 
pleto hasta los topes de enemigos, No dejéis nunca de tener un líder y no es preocu¬ 

péis demasiado por lo que hace el contrario al 
principio de la partido. No suele ser totolmenie 

agresivo hasta llegar a los niveles más elevctdos. Cuan¬ 
do el anfiteatro se haya lie nodo en sus dos terceros 
portes con vuestros seguidores no dudéis en declaror 
Armogedon, El Día del Juicio Finol ocoborá con vuestra 
victoria. 

alucinó hííce un por de oños. 

Gróípcameníe manfíene la misma 

calidod, ifkIuío Iós personojes 

ponece que han oumentado de 

tamaño pcara que podamos 

apreciar sus actos de uno forma 

muclio más clora, 

lomenkjblefnente lo música fia 

perdido protagonismo en eJ 

juego y se limita o uno serie de 

efectos y uno meJodin inicial. 

Si esto segundo parte supera a 

la primera es algo que sóío el 

Hetripo puede desvelcmnos, pero 

en nuestra qainión, ícPopulous lh> 

contiene bí ingredientes 

necesarios pora ser considerado 

uno de los mejores juegos del 

año. Lógicamenle fiCt perdido 

originaíidod pero Molyneux fio 

logrado irduir fas juíicjenfes 

vcsriaciones sobre el mismo 1enia 

como pera que el juego otroiga 

o los que ya di sí rulamos de é) y 

o Todo una legión de nuevos 

odeptos, J.G. V. 

(tPopuious II» es 
jimtoa $u 
predecesor una de 
\zi ideas más 
orlgiTiBte'S que se 
han llevado a cabo 
en el mundo del 

videojuego. Es 
agradable ver que 
líay compañías que 
todavía usan Ea 
imagirtatfún para 
crear y no se bimitein 
3 kinira, ufia veíshin 

..oMc de moda. 

ripfr 

v"" 

MtCROMANÍA S9 



MASTER SYSTI 
SONIC PA 
MASTER SYSTEM 11 + 2 CONTROL PAO + JUEGOS S( 



iVI II 

4 



THE 6AME5 SKI JUMPING 

No es necesario volver 

la vista muy atrás 

para recordar que 

una compañía 

especialista en este 

género. Por supuesto, hablamos 

de Epyx.Sello bajo el que se 

editó hace tiempo un juego de 

este mismo estilo que reunía una 

serie de pruebas que 

prácticamente coinciden con las 

de este nuevo programa de 

Accolade. 

Pero lo cierto es que aquellos 

eran otras tiempos, los 8 bits 

mantenían su reinado, y las 

versiones para los ordenadores 

compatibles no eran sino 

adaptaciones de las de 8 bits 

que encima adolecían de una 

notable pobreza gráfica, gracios 

a la invariable utilización de las 

no demasiado vistosas paletas 

de colores que la tarjeta CGA 

ponía a disposición de los 
grafistas. 

Ahora el mercado ha 

cambiado mucho, y los veloces 

microprocesadores y la 

aparición de la tarjeta VGA han 

permitido que los compatibles 

hayan visto nacer juegos 

capaces de hacer palidecer a las 

primeras producciones para los 

Pc's. «The Gomes Winter 

Challenge» es un perfecto 

ejemplo de ello. 

¿FRIO YO?, NUNCA... Aunque el nevodo 

paisaje y los rigores 

climáticos podrían 

hacernos sentir frío 

incluso en nuestra 

cálida y confortable habitación, 

lo cierto es que la intensidad de 

algunas pruebas, y e! hecho de 

que en algunas se nos exponga 

al archiconocido método de 

tener que "martillead' 

alternativamente las teclas de 

izquierda y derecha para 

incrementar la velocidad de 

nuestros atletas, harán que 

pronto entremos en calor y que 

después de algunos minutos con 

toda seguridad sudemos la gota 

gorda. 

Aunque no es la primera ocasión en la que una 

compañin de soEfware nos agasaja con un juego 

dedicado a compendiar diversas especialidades 

de deportes de invierno, también no es menos 

cierto que nadie hasta ahora lo había hecho con 

la perfección de que hace gala este «The Games Winter Cha¬ 

llenge» de Accofode. 

Los saltos de esquí son sin duda alguna una 
de las especialidades más espectaculares de 
los deportes de invierno, que exige a sus 

practicantes a partes iguales valor y habilidad. 
Una vez en el trampolín, tendremos que esfor¬ 
zarnos por conseguir el máximo de velocidad, a 
la vez que cuidamos de no desviarnos hacia los 
lados. Mientras estemos en el aire será funda¬ 
mental no desequilibrarnos y mantener un buen 
ángulo para que el viento no nos frene. Por últi¬ 
mo nos resta el momento más decisivo, el ate¬ 
rrizaje, que requiere buenas dosis de precisión. Como se aprecia en la imagen, hace falta algo más que valor 

y sangre fría para lanzarse por esta inclinada rampa. 

Ocho son los eventos que dan 

forma a este «The Games Winter 

Challenge», de los que ahora 

vamos a hablaros con más 

profundidad por separado. 

En el lado izquierdo de la pantalla se nos ofrece un mapa a 
escala del circuito que debemos recorrer con el trineo. 

El trineo individual es una 
especialidad ciertamente 
arriesgada, ya que un só¬ 

lo fallo nos puede costar salir 
despedidos a toda velocidad. 
Para conseguir un buen ero- 
no, dos son los claves funda¬ 
mentales; tomar bien las cur¬ 
vas, y colocarnos en las 
mejores zonas de la pista, 
donde las cuchillas del trineo 
apenas levantarán nieve. 

El patinaje de velocidad es 
una prueba bastante sen¬ 
cilla, pero que responde 

al típico sistema de martilleo 
frénetico de teclas para con¬ 
seguir el móximo de veloci¬ 
dad. Ademós de esto, es im¬ 
portante que os esforcéis por 
manteneros tanto en las rec¬ 
tas como en las curvas lo más 
pegados que os sea posible al 
lado izquierdo de la pista. 

Aunque en este juego nuestro eatiifD no nos ayudará a ganar 
puntos, si mejorará notablemente nuestra marca final. 

La toma de contacto con el suelo es siempre un momento 
decisivo; cualquier error nos costará un grave percance. 

Nuestra precaución debeíer extrema en las curvas, pues de 
lo contrario corremos el riesgo de salir despedidos. 

El esqui de travesía es una 
prueba de uno dureza ex¬ 
trema, ya que nos obliga 

a recorrer grandes distancias 
con la sola ayuda de nuestros 
bastones y nuestros esquís. 
Para que vuestras reservas 
de energía no se agoten a la 
primera de cambio, esforza¬ 
ros al máximo en las subidas, 
pero en las bajadas simple¬ 
mente deslizares sin más. Más que de velocidad el Cross Country es una prueba de re¬ 

sistencia, que exige un gran desgaste físico. 
En las pendientes lo más acenado es adoptar una postura 
aerodinámica y dejarnos deslizar por la nieve. 

Si nos separamos demasiado del lado interior de la pista re¬ 
corremos más metros y nuestro crono aumentará. 

Mucho cuidado con empezar a patinar antes del disparo, 
pues seríamos sancionados con una salida falsa. 

-1,. l?tÉl 
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Es muy importante que antes de saitar elijamos bien la di- 
rección, o acabaremos estrellados en los lados de la pista. 

Al final de cada prueba se nos ofrecerá eíla imagen de! po- 
díum de ganadores, a la vez que sus respectivas marcas. 

Para conseguir un buen 
descenso es fundamental 
no solamente mantener 

una buena media de veloci¬ 
dad (cuidando eso si de no 
salimos en las curvas)/ sino 
también no olvidar que debe¬ 
mos cruzar a través de todas 
las puertas colocadas a lo lar¬ 
go del recorrido/ ya que un 
sólo error nos costará la des¬ 
calificación. 

ACCOLADE 
Disponible: PC 
T, Gráficas: EGA, VGA, 
MCGA, TANDY 
Simulador deportivo 

>¿ 

Sólo sin jugarlo, 

prácticamente con 

su mera 

contemplación, 

«The Gomes 

Winter Challenge» resulta 

ya ser una auténtica 

gozada. Es fácil que sin 

acercarse mucho más de 

uno piense que está viendo 

un vídeo de las recientes 

olimpiadas de Alberville en 

lugar de un juego. Tal es el 

reolismo de este estupendo 

simulador de Accolade, que 

aparte de contar con unos 

gráficos, unos movimientos 
y en general una calidad 

técnica sencillamente 

excepcional, encima es 

realmente fácil de manejar 

y extremadamente jugable. 

Competir por el mero 

hecho de batir nuestros 

propios records es ya de 

por sí bastante entretenido, 

pero si además nos las 

apañamos para reunir a un 

grupo de amiguetes y 

organizar un pequeño 

torneo, multiplicaremos por 

dos el grado de diversión y 

emoción de uno de esos 

juegos que nunca llegan a 

aburrir, y que cada cierto 

tiempo rescataremos de 

nuestra programoteca para 

reverdecer viejos laureles. 

Podéis creernos, es increíble. 

J.E.B. 

Esta variante del Luge/ con 
un trineo biplaza/ nos 
ofrece un desarrollo prác¬ 

ticamente similiar/ por lo que 
la técnica a emplear también 
deberá ser la misma. Sólo 
hay que tener en cuenta que 
en el momento de empezar 
será posible -con el inevitable 
método de martillear las te¬ 
clas- conseguir una buena ve¬ 
locidad inicial. Una mala salida inituírá directamente en nuestra marca fi¬ 

nal, así que conviene obtener la máxima velocidad posible. 

La calidad 
gráfica del 

juego es 
inmejorable, 

como se aprecia 
en esta bella 
imagen de la 
ceremonia de 

apertura de los 
juegos. 

Accolade nos 
ofrece en este 
espectacular y 

súpe^real 
simulador, 

ocho 
emocionantes 
deportes de 

Invierno. 
Debido a su extrema dificultad, el Slalom Gigante es una de 
las pruebas que más conviene practicar previamente. 

De la m.isma forina que en el Luge o Trineo Individual, las 
curvas se erigen en el ‘'ser o no ser" del Bobsted. 

El slalom gigante/ disciplina de grato recuer¬ 
do en nuestro país gracias a los apellidos 
Fernández Ochoa, es una especialidad que 

requiere una técnica excepcional. Aunque en 
principio su desarrollo es bastante parecido al 
del descenso/ la cruda realidad es que en el sla¬ 
lom encontraréis las puertas mucho más cerca¬ 
nas entre si/ y además colocadas con unas ele¬ 
vadas dosis de mala idea. Dado que un error 
nos costará la descalificación/ es muy importan¬ 
te que nos entrenemos en la opción de práctico/ 
para tratar de memorízar el recorrido. 

Si nos ajustamos a las banderas nuestro crono mejorará, pe¬ 
ro corremos el grave riesgo de tropezar con ellas. 

En el Slalom la velocidad debe ser medida cuidadosamente, 
o de lo contrario acabaremos por saltarnos alguna puerta. 

Esta especialidad pone a 
dura prueba tanto la re¬ 
sistencia como la puntería 

de cada esquiador/ dado que 
mezcla secciones con el mis¬ 
mo desarrollo que el Cross 
Country/ con otras de tiro at 
blanco. Estas últimas son de 
gran importancia, ya que 
cuanto peores sean nuestros 
disparos, mayores serán las 
penaiizaciónes de tiempo. Aunque portemos un rifle en nuestra espalda, por lo demas 

e! Biathlon tiene mucho en común con el Cross Country. 
íi no afinamos la puntería seremos castigados con penaíi- 
zaciones de tiempo, que empeorarán nuestro registro. 

ÍA PimJilAÜfOÑ i 

IHIOfElíEIS 

iXUDDijürosrii 
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' en la época de 

esplendor de los 
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años 1280 y 1305, 
cuando Eduardo l 

de Inglaterra 
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ejército, pronto 
seremos barridos 
del mapa. Habrá 
que estar atento 

al número de 
nuestros arqueros 

e infantes. 

Es esenuaf saber coritroiar ios impuestos para obtener el di¬ 
nero necesario para comprar materiales de construcción. 
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Interplay ha conseguido que «iCasties» se convierta en un 
extraordinario y atractivo juego de estrategia. 

. I 

Consejos y Trucos 

^ Será recomendable que comence¬ 
mos siempre con compañas cortas y de 
fácil ejecución de manera progresivO;^ 
antes que intentar abarcar un gran te¬ 
rritorio de inmediato. 

Ojo o los impuestos. Mantenerlos 
altos rebelará contra nosotros al pue¬ 
blo, lo iglesia y los nobles. Pero bajar¬ 
los en demasío sólo conseguirá agotar 
los orcos del tesoro, sin que conlleve 
necesariamente lo alegría del pueblo. 

Graba a menudo la situoción. No 
saber responder con presteza a un ata¬ 
que de Celtas u Ogros puede destruir 
por completo todo nuestro trabajo. 

Será muy importante ser diplomá¬ 
tico con codo embajador, vasallo, o 
clérigo que solicite nuestra audiencia. 
Sopesar bien nuestras decisiones nos 
evitará muchas complicaciones. 

Controla a menudo lo ejecución de 
los obras. Asigna nuevos puestos a los 
trobojodores que finalicen en un sec¬ 
tor, pues ellos no te avisarán y tendrás 
que pagar sueldos a cambio de no ha¬ 
cer nada. 

-■ '..IjÜt* .-j. 
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Foxy, la amada de Titus, 
nuestro héroe, ha sido secuestrada en 

Marruecos mientras realizaba 
un reportaje fotográfico. 

Al zorro Titus nunca le había agradado que 
Foxy, su novia, trabajara como reportera 

en la revista "Fox & Locks". Era cierto 
que se trataba de una publicación muy 
prestigiosa y que Foxy realizaba en 
ella una excelente labor, pero a Titus 
le preocupaban los largos viajes que 
su amada debía realizar en busca de 
noticias y los desconocidos peligrosos 
que podía haber en los lugares que 

visitaba. 

CODIGOS 
FASE 1 (2625) FASE 8 (5648) 

FASE 2 (8455) FASE 9 (6390) 

FASE 3 (2974) FASE 10(8612) 

FASE 4 (4916) FASE 11 (4187) 

FASE 5 (1933) FASE 12(1350) 

FASE 6 (0738) FASE 13(9813) 

FASE 7 (2237) FASE 14(5052) 

FASE 15(2045) 

S~7 

DECOS 
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Por eso lít lliinnidy que 
recihid desde Iíj revisüi 
íiuposo para él liri i^xuii 
£j(>][)r jieio m> Lina sor¬ 
presa, ya que depile 

hacía ikmpo esperaba algii sc- 
niejjintc. Fosty había sido envia¬ 
da a Man'ueiL'oü para j'ciilizar un 
i'cpurtnjc foiogránco y. duríuue 
su irabajoL había ►'iido secuestra¬ 
da ]?('ir unos bandidos y conver¬ 
tida en una do Jas fselavas de 
los eabullcros del Shah Hassan. 

La noticia de que su amada es- 
tíibiL en manos de tan peligrosos 
bandidos puso alfts en sus pies y 
con el corazón emeogido por !¡i 
irayedúii, 'rkus decidió dirigirse 
sin perder tiempo h iVíarrsiecos 
para rescatar a sü adorada, 

ANTES DE EMPEZAR La aveiiptcu de Titus 
(ranscurre a lo larjíD 
de quince niveles^ si 
bien et último contie¬ 
ne sólo 1 a escena fiUíil 

y no puede ser considerado co¬ 
mo parte del juego en sí. Cada 
nivel ptísee una clave de accesxi 
l'onnuda píor cuairo siú mcroti que 
se o bilí; fie al recoger uti icono 
que representa una lámpara má¬ 
gica., cluve que tenernos que 
anotar pues nos permitirá mtdar 
nuevas pacidas desde ese nivel 
y no desde el primero. Exhte 

una lánipai'a mágica en cada ni- 
veL pero al aLttms son más difíci- 
ICíí de cncoiiírar qtie otras. 

A lo largo dej juego podiemos 
reenger iaonos d e bani rica c ió n 

que restaura 1) uno de Uu* 16 puji- 
lus de iiuesJ ra tiariu ile energía. 
Sin embargo., si ésta ya está lle¬ 
na. k)s bonus se ulmaceitan cii 
i.m marcador y i al finali/ar el ni- 
vcb se ohlkne una vida extra 
por cadií dic/ bonincuirinnes. 

Apii'o.'echeinos para señalar 
que ienem.íi.s ires vidas que se 
perderán si xe agota la energía 
-lo.s impactos con (os enemigos 
üuelen producir la pérdida de 
díhs puntos ríe energía- o caemos 
a una Irampa mortal. 

Existen otn'rs iconos con forma 
de canil,adü. Marcan e! inído de 
las secciones de cada nivel. 
Cuando perdemos una vida co¬ 
mentamos a jugioi' düíide eí últi¬ 
mo candado cjtie hayamos reco¬ 
gido □ desde cl principio del 
nivel si no lo hemos eucontcado, 

Titu.s puede recoger objetos y 
soltar objetos,, lanzarlos o api¬ 
larlos, También puede dejarías 
caer y aiTojarlo.s hacia arriba, 
pero deberit apartar,se si no quie¬ 
re- recibir un buen golpe en la 
cabeza, A excepción de objeios 
especiales como la& pelotas, es¬ 
tos se pierden ai ser arrojados 
I Ule ral mente y sólo afectan al 
primer enemigo qittí alcaa/an. 

a la gran ríud-sd, nuestro amigo tilus deberá dedicarse a ja nacía grata 
tarea de escalar edificios, cosa que no agradará en absoluto a sus inquilinos. 

En el primer nivel del )uego ja dificultad es realmente muy poca elevada, sí bien a 
medida que avanzamos en la misión ésta se incrementará a niveles de infarto. 

N lies lio amigo tic na griió mo- 
\ilidiid. Puede recorrer y sallar 
en cualquier dirección y graduar 
con pfi'dskhi la longiiuJ de sus 

saltos, inodirtcaiido su trayocto¬ 
rta en el aire si es preciso. Tum- 
bién puede agacharse y arras¬ 
trarle por tuneltís y entrar por 
todo tipo de piierl.'iSv si bien en 
este último caso será necesario 
tener las maiin.s vuelas. 

Ti tus posee una habilidad muy 
cspeeiLii yit que duran le Io.'í íns- 
líUiíes de inmutuílijiJ que siguen 

al i TU pacto con un enemigo pue¬ 
de atrnpiir a íjlguno de ellos, le¬ 
van lar le -sobne .su cabeza y nrro- 
jíjfk- como si fuera uu objeto. 
Esta técnica fimctona Uimhién sí 
TilLts se acerca con sigilo, gene¬ 
ralmente desde atrás, ul persü- 
lUije que quiere ii ira par pero 

fauciotta sólo con ciertos lipo.s 
de enemigos y no eon U>dos. 

NIVEL 1: 
TRAS LOS PASOS DE FOXY Ti tus imciii .su aventu¬ 

ra en las callc.s de la 
ciudad, las cuaíe.s .!t.e 
han vuehn muy peli¬ 
grosas iX)r la presen¬ 

cia do vagabundos que lanzan 
botellas, liornbres armados con 
man tilos ocultos en cubos de 
basura, perros uth lean les con 
cara de pocos amigos. Contra 

ellas nucsíru héroe puede utili¬ 
zar los desjiej'dicios que .cubren 
las calles cumn Kirellas, botes 

de pinnirfi. laUis de gLisnliiui. 
niaecta.s o cajii.s de nnulcni. Pnia 
aJcanziii lo.s iconos Titus puede 
subirse a Las ídrota^^. his houris 

de meen di US, los cubos de basu¬ 
ra y las eabmus icluínnicns, y 
por supuesio puede- rrsaT cscílle- 
ra.s para alcanzar pi.sos iihu.s, 

Esie primer lúvet es cí más fá¬ 
cil de indos y cniisliiuye sólo un 
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ligero apenlivo de lo ¿.jut nos 
e.ipefii cii elijpas m-is íivan?^diis. 
Se recorre iietnpre de iiíquieriiü 
ii derceha. ía lúnipítríi nuíglca 

estTi cerca del punto inicial y s-ó- 
lo poclcnros señalar la pveíMíncía 
de uu acccüo oculto en la puerta 
funií) al garaje desde la que se 

llega al tejado del ed i freía. 

NIVEL 2! 
BUSCANDO PISTAS Unos molestos abejo¬ 

rros son los actores 
invitados de esta 

segunda lase junio 
a los descritos con 

atiterioridad. El nivel se resuel¬ 
ve hacia la derecha, si bien 
pronto encontramos un cocheci¬ 
to que tiene la üül íactrltad de 
detenerse después de ser lanza¬ 

do contra un enemigo lo que 
nos permite utilizarlo cuantas 

veces queramos. 
Es precisa ni ente este objeto el 

que nos permitirá limpiar de 
obstáculos el nniro que cOEidtice 
a un edirtció donde, inis elimi¬ 
nar a lodos los \'íigabundos sen¬ 
tados en las ventanas,. pCKlremos 
j^coger la lámpara de este nivel, 
entrar por una ventana que con- 
cíuce a Liiiii pantalla repleta de 
boniík'acÉones y coger un mo¬ 
nopatín. Este ubjcío es de gran; 
utilidad pues nos permite volver 
al suelo y recorrer el resto del 
nivel eliminando sin demasia¬ 
dos problemas a tos enemigos 
que salgan a nuestro pa.so. 

NIVEL 3; 
CARRETERA EN OBRAS Titus asciende por los 

pisos del edifteiü que 
se encuentra al co- 
imenzü dd nivel pero 
pronto lo abandona 

para internarse en los armazo¬ 
nes meiálioos i|üe hay a su de¬ 
recha. Recoge un IrampDlín, con 
ei cual puede dar grandes saltos 
que je peiniiten alcanzar tanto 
un buen núnicTo de bonus a su 
izquierda como uno de los pisos 
superiores del ediEcb situado a 
su derecha. 

En la planta md.s alta huy una 
alfombra mágica con la que 

puede planear sLisivemente hacia 
la derecha sobrevolando un 
montón de objetos que ds otro 
modo aerfun infranqueables. 

Ahora puede caminar hacia lu 

derecha hasta recoger ítt hlmpa- 
ra, retroceder y escalar el edlE- 
cio situado frente a él teniendo 
mucho cuidado con los huecos 
abiertos entre las diferentes pla¬ 
taformas.. Esquivando a uno fe¬ 
roces cocineros armados con 

sus rodillos de amasar y bombas 
que e\pcoícm üI pisarlas, 7'itus 
sigue Eii íínea de luis escaleras 
hacia abajo y hacia la derecha 
ha.sta alcanzar de nuevo el sudo 
justo ai otro lado de la viga don¬ 
de antes encontró la hlmpara. 
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Yü fiólo le queíiíi cam'míir liíi- 
cift la derecha, recoger uirn pe¬ 
lota y latí^íarla contra un fiero 
pci'fionaje que sólo será vencido 
irais recibir un buen mi mero de 
iTTipüdüS. Nuestro anitgo Titas 
se introduce en la boca del me¬ 
tro para profundizar aiin iTiiis en 
su diilcultosa búsqueda. 

NIVEL 4: 
RECORRIDO BAJO TIERRA Este nivel transcurre 

totalmente en los ili¬ 
ndes de! metro, po¬ 
blados por los vaga¬ 
bundos ya conocidos, 

aiicianosf niños armados con li- 

rachinas, abejorros y gusanos 
c(ue reconett las escalet as y los 
túnele.s tnás estrechos. 

Ti tus comienza .su camino por 
un largo tfmel hacia la <icrecha. 
A continuación entrii por una 
puerta que le conduce dírecia- 
nienie a un nueva tiinel que de¬ 
be ser recorrido hacia arriba y 
hacia la izquierda, 

Fn U!i [jasiJIn especialmente 
estrecho hay una puerta que 
conduce a nuevas zonas de este 
nivel. De momento recogemos 
ct Irapolfn, retrocedemos parte 
del camino rcali/.ado saltando 
sobre los ventiladnres cuya co¬ 
rriente de iúre nos obliga a soltar 
el objeto que llevamos y deja¬ 

mos e! trapíúín aproximadumen- 
le hacia la mitad de las escaleras, 
justo bajo im nuevo pasillo que 
sólo podremo.s alcanzar dando 
saltos. De este modo llega remos 
a una sala donde, haciendo ujia- 
recer una serie de losas en prin¬ 
cipio invisibles, iKidremos recu- 
ger la lámpara mágtea. 

Ahora podemos retroceder y 
entrar por la puerta Junto a la 
cual se encontraba el trampolín 
que acabamos de uiilizar. Llega¬ 
mos así a im nuevo túnel donde 
unos basureros almacenan los 
desperdidos en hus cunritos. 

Allí bajamos a las vías y cami¬ 
namos hacia la izquierda, cscpii- 
vmido las vagonetas armadas 

con pinchos,, bien saltando o 
bien haciendo aparecer unas lo¬ 
sas invisibic.s que nos permiti¬ 
rán avanzar sobre ellas sin pin¬ 
charnos, Subimos por unas 
nuevas escaleras y nos intnxín- 
citnos por tm hueco situadrr más 
a la izquitírda. 

Tilus llega u un nuevo lúnd en 
el que debe recoger tma caja pa¬ 
ra alcEm/itr saltando la altura su¬ 
ficiente como para hacer caer 
una pelota con fu cual podrá se¬ 
guir avanzando. 

El resto del mvel se recorre har 
cía la derecha, donde deberemos 
usar plalafnrmiis móviles pura 
pasar barreras, esquivar yunques 
y saltar sobre más vagonetas, 

NIVEL 5; 
CATACUMBAS EN LLAMAS Eli su recorrida por los 

tú Etc fes del meifo Ti- 
tu.s ha llegado a mi lu¬ 
gar dé pesad i lia po- 
hiado por esqueletos, 

abcjjs y ¿ombieí. Nuestro ami¬ 
go camina hacia la derecha, re¬ 
coge un trmnpolín y toma unas 
plataformas ascendente.s que, 
usando el trampolín, le condu¬ 
cirán a una seiIíi donde apilando 
un buen número de cajas podrá 
acceder a la lámpara del nivel. 
Ahora puede retroceder todo el 
cLimhm, comiiuiiir hacia la dere¬ 
cha y caer por uti gríiu Iméco. ^ 
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AunquÉ 5Sfáo niuthas y muy peUgrosM fos enemigjís que nos acosarán a lo largo 
de la niiisióii, algunos, como este tuareg, son particularmente incordiantes. 

En muchas ocasiones nos enfrentaiemos cun abstácuilos que solo podremos supe¬ 
rar apilando cuidadosamente cuantos objetos encontremos en sus alrededores. 

AÍioi'lí el cLuiiriUJ o.s luíeiii hi i/- 
quierdri y TilLh' .será ¿íUieítUo por 
v;iríos liorribles /Liinhjt;s dd co¬ 

lor verde. NuesLro Liiniijn reeo- 
ee u[i irunipolín y se iiilcma cii 
imu zona en Udmas reLOLTidu 
por puentes en ruinus. 

Lus dos primeros puentes pue¬ 
den .ser ati'EVvesndds ruCLlrttOriíc^ 
pero en el terrero 'IrLirs deberá 

su llar husla unu roe a en medÍD 
del río de I iie^o y desde allí mi¬ 
li ? 11 r e! I ra iTi pol ín p a ra a I c a n za i' 
el otro lado. Todavía quedan 
^l£cvi^s puentes L|ue atravesar, 
lil úlliniü, uparC]][íMnen!e tn- 
l'rariqueabie, irá aparee rendo 
trozo íi itTozo is\ caJTiíuamos len- 

i ámente sobie las nxus,. 
l.'n nuevo u'inel conduce tibora 

hacia la ilerccha. Evilando los 
gusanos y Ieis caídas a pequeñas 
charcos de líiva, Tttus logra al¬ 
calizar una zuna plagada de ín- 
séuios doude debe: síiUar sobre 
vari asi plauiíniinus tsar a aleanzar 
una puerta superior E:íia enndu- 
ce a una nueva sala donde nues¬ 

tro aiiii:.íO será atacado por nn 
gigantesco .ser aunado con un 

luicha. T.l litiicü arma eficaz 
contra Uní poderoso enemigo es 
Liitu caja de íriinJejíi abandonada 
subre Lina platíifürmLi que debo 
.ser nnojnda verlicEj]mente con¬ 
tra el agresor desde lo altn un 
buen mímeTo de veces. Vina vez 
elimiiiiido el peligro, esa misma 
caja nos permitid salLttr hacia la 
plaiarixiiia .siluudu más a la iz- 
iptiurda para ruuiliznrcl nivel. 

NIVELÓ; 
LLEGADA A U GRAN CIUDAD Titasahanduna los iiure- 

Ics suNerfilíeos pues 
acaba do llegar a la 
gran ciadail. Las veii- 
tmn’LS lie los ediricios 

están ocupadas en su mayor par¬ 
le por bebés que, peüo a su ino¬ 
cente aspecto, pueden atacarnos 
con sus chupetes FI camino es 
siempre hacia la doro olía, si bien 
diversos obstáculos nos obligan 
a ascender por los edií'idos. El 
priniero debe set escnladtí nece¬ 
sariamente yu que un montdn de 
objelu'.s en e[ sttelü nos iinpitlen 
continuar y el segundo solo si 
deseamos recoger los intEolios 
bonus que hay ¿n su azotea, 

Para escalar el tercero, prácti¬ 
camente Uejio de peligrosos be¬ 
bés, Cíí preciso usar previamente 
una pelütíi pura sal tur hasta c! 
primer piso. En la parte superior 
de este tercer edil icio seremos 
atacados por cochecilos de niño 
y podremos desccndcí’ para re¬ 
coger iy lámpara. Hemos llega¬ 
do a un edificio en obras, y dado 
que las vallas colocadas sobre el 
suelo están cubiertas de pinchos 

que impiden, catninar .sobre ollas 
tomamos los andamios superio¬ 
res, caminamos hacia la derecha 
[tiicntras sea posible y bajamos 
de nuevo usando escatera.s. 

Esta zona está plagada de ene¬ 
migos y bombas, y en algunos 

puntos el suelo EStá forntado por 
botms que no deben ser reeugt- 
dos pues en tal caso caeríamos 
sobre peligrosas trampas. Una 
vez abajo podemos completar 
í'íícilmente el nivel caminando 
bacía la derecha. 

NIVEL 7: 
LA PRISION DE FOXY Lii lámpara de este 

lutevu nivel está prác- 
ficiirnenEe jurrío al co¬ 
mienzo de1 ntjsmo. 
Évitatidu coeltecUos 

de niño y un os rdioees perros 
üué, iriicialmeiiic dormíaos, se 
despmi'fíin cumulo nos acerca¬ 
mos a ellos, nuestra labor en fs- 
tit lá.se es idcmizar In azotea de 
un gigaitlesco edificto. 

Por desglacra algitno.s de los 
vecinos dd mismo no ven con 
buen US ojos 3;i presencia tle un 
zorro en la casa y huii decidido 
sabrá las vetUiuia.s paraarrujiir- 
Ic los más vúfiadas objetos, In¬ 
cluso de vez en cuando uti hum- 
bre con un heVjcéptero portátil 
aparecerá para intemar hacer la 
vida completamente imposible 
a nuEFUro amigo. 

La asee El sibil de Tilas Se rfílli- 
zu di licultosamcnte, empkatido 
pitra ello las escalErtllus que co- 
rnpnicaiii ios diversos pisos y tos 
marcos de lus ve nía fias. 

En lo.s.pisüs más alUis apare¬ 
cerán unas cuantas esferas que 
ruedan por el sudo intentando 
derribar a nuestro amigo. Urut 
vez en la azotea cíigemos una 
pelota, caminantos hacia tu de¬ 
recha y oh.5crvñini.ss qiic iiueslía 
amada Fozy se eiicucutra pristo- 
ñera en una jaula custodiada por 
una 111 me osa mujer áralic, 

No podemos acceder de nruv 
mentó hasta la zona dmide está 
la pobre cautiva, pero ,sí dimi- 
itar a su carcelera golpeándota 
mpeliilamciite con la pelota. 
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En el Inte^rfor d^I hn^ar de los faraones Tiius se lopari con un fantasma que en¬ 
torpecerá su camino; lo mejor será "pasar de el" y ascender por las escaleras. 

Aunque muchos serán los enemigos que se empeñaran en hacernos desislir de 
nuestro propósito, el faro de 3a esperanza es uno de nuestros objetivos a escalar. 

NIVEL 8: 
CAMINO DE MARRUECOS Ti tus Sí encuenlra nuc- 

vüinenie esí una cdit^- 
plíjfi esiruütmn stib- 
lefryncra pobliida de 
maléítnles, vagabiin- 

dos y abejorros. íníclalmente el 
camino eü hacia la derecha y ha¬ 
cia arriba hasta ítegar a una zo¬ 
na inunciadEL de agua en la que 
liabifan feroces peces carnívo¬ 
ros. Esquivandíi su.i mordeduras 
continuamos hacia la derecha 
hasta coger una ikíIoIu con la 
cual retrocedemos un poco ya 
que no.s penuile sidlar hasta la 
l-impara de este nivel. 
Recuperamos la pelota y vol¬ 

vemos a [luestrü rumbo habitual 
hacia la derecha, utilizándola de 
nuevo enia vez pojEt eliminar a 
un par de enemigos y subimo.s a 
ella pitra poder seguir avanzan¬ 
do, Ujm íiiíevn sijlii llena de 
agua debe ser cruzada sobre una 
platuformu mdvj]. 

Hemos llegada al extremo de- 
red [O y debemos dejEjrnos caer 
por UD gigantesco ¿(gujero, con- 
trohindo la caldit para no aierri - 
zEir sobre uruis bombas títie ha}' 
en el fondo. CoUrciiirtos un ca¬ 
jón de míideni pura poder avan¬ 
zar y continiiai'nas haciu la iz- 
quicala seeIlando sobre un buen 
núniero de pozü,s similares a los 
ya conocidos. 

Tiíus se lanza sobre un com¬ 
plejo laberinto de túncle.s en eJ 
que es fácil perder la oricntu- 
cióii, Obsenmmüs 1:^ posición 
del üniem vagLibuiidn t[.uc hay en 
esa zona y. Ii'ejs capturar \\ un 

ene migo cercano, lo lanzamos 
con ira el VEiigabundo para dejar 
el cimiino libre hacia abajo. 

Evitando unos curiosos peris¬ 
copios que cmcrgcEi del snefo 
llegamos al fondo del nivel y 
comenzamos a ava tizar hacia la 
derecha, utilizando plataformas 
móviles para evitar caer al agua 
y empleando un trampolín cuan¬ 
do sea necesario. 

Hemos llegado a una zona en 
la que observamos varias plaia- 
tdrmas húrneda.s en las que es 
fácil resbahbr y perder comple¬ 
tamente el control de Tiius. 

Nue.stra misión consiste en as¬ 
cender por dichas pfalíirorína.s y 

dirigimos hacia U derecha, pero 
antes debemos obtener un tno- 
tiopatm, pues sólu/uento .subidos 
en ól podremos atravesar uua 
peligrosa hilera de bombas sm 
ser fulminados, 

SegtiTtnos ascendiendo y nos 
dirigimos hacia ía derecha evi¬ 
tando vagonetas similares a las 
del Cuarto nivel. Ahortt nos de¬ 
jamos caer, avinuEEnuEs hacia hi 
derecha y íibundopiamos defini¬ 
tivamente este dificii nivel 
usando un Irmnpnlíri ocuJto bajo 
un crEitieo y tm yunLiue. 

NIVEL 9: 
EL HOGAR DE LOS FARAONES Titus ccinisnúa sus an¬ 

da nZits por el subsue¬ 
lo. ejífa vez en el 
opresivo Eniihiente ilel 
iiUei ior de una pirámi¬ 

de egipcia. Saltando sobre unas 
baldosas doradas, nueslro atni- 
gíj se Interna por im esttedió lú- 

ncl á su derecha husta encon- 
trar^e con un fiero fnírtasmn. 
Allí obsei'Vii dos Ciindnos diíe- 
reiites y, aunqut; nmboi son itpii- 
re me mente i le mente válidos 
para complchír el ni ve], decide 
pasEir del fajitusnin y tomitr las 

cícaleras superiores. Allf evrlit 
linos pelig]'i>.so.s esen)rfilones y 
Eiprovedia una plEityformn mór- 
vil piirE] pasar sobre el sudo re¬ 
pleto de hombírs. 

El cu mi no es siempre hacia la 
derecha, eliminando en algunos 

puntos a fakires en Icvilaeióii 
que lEinzan cuchillos ]Vj,r la bí.H;u 
c intomándose por uno estrecha 
red lie i úneles surcados por pLi¬ 
ta formas. 

En un punto concreto del reco¬ 
rrido Tifus letidrá c|uc colocar 
sabiamente tres cajas sobre d 
suelo cubierto de bombas para 
atcEsnza!’ fácibneme la siguiente 
platafimm. 

Un ti gran camidod de caminos 
en todas bis diíceciones de.scon- 
cierta a Ti tus, pero trnío-s ellos 
conducen al mismo lugar, utia 
grjm sala cubieria de estEituiLs 
egipcitas donde nuestro nniigo se 
introduce pn:»)' una puerta sHnu¬ 
da 11 ras ik suelo esquivando 
unas agresivas moinius con ga¬ 
fas ncgnis. 

La puerta condticc u un enrrro- 
dor donde "íltus puedL-, si lo de¬ 
sea, utilizar un triiíTijjolíii para 
recoger im buen niimern de bo- 

ñus, jjiira a cnutinutición nván- 
zEir liacia la derecha y entrar en 
una nueva puerta. 

La nueva sEiia tiene el .sueh) 
cubierto de serpientes y el techo 
de bonibu.K, por lu que lii únicEi 
forma de cruz Liria eun.sisic C3i 
uvunzar sobre las columnas 
¡I i lisiando con precisiún lu !i>n- 
gÉLudüe tos Paltos, ya que de sei 
demasiadii largos ims haim]! 
chocar coutrii las bombas, y de 
ser demás i Lid o cortos caer sobre 
las serfTLcmes. 

Ya solEimcJstc qucdEi seEuir hu- 
ciii la detecha utilizando lJos 
plalalbrma.s móviles veriicaJizs} 
matar a una ^ran jiiomjEi lis ando 
todos Ielis objetos a uue.sLro al¬ 
cance. mure eJlo.s un;] pcloUr 

V ‘ » 
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Descordar cíe la apariencia inofensiva de estos cofhe'CjfDs cíe bebe, porque es muy 
poivbte que en su interior se halle camuflada alguna desagradable sorpresa. 

NIVEL 10: 
EXPERIENCIA EN EL DESIERTO Ti!US ha lle^adn por fin 

a lo.s pai?i(i]es ütjsérti- 
C'üs ti tí MufJtietJfjA y 
ubserva que la lííjiipu- 
ra mágica ertoueti- 

tni justo a su tucSo Decide avun- 
¿ar coustuntememe hada Ja 
cierecEta icniendo mucho cuitEa- 
Jo con los escórpEoneSt I(js cu- 
catUíkEorc,s de serpícnles., los in- 
secios y Eos IpkÍL'cs que riolun 
fiobi'C el aire. 

Pronto alcan/a inia plataforma 
petrnlffera y asciende por eila 
usando sus eHouÉems pam acon- 
lEiiULiddn ir hacia h dcrecEia y 
volver a bajar al sueJo. E.sqtii- 
vundo a peligrosos Uiaregs ar¬ 
mados con sables. Ttius obser¬ 
va Ifl pFCSencina de Ja boca de un 
pozo y decide entrar por eEla. 

El interior ílet pozo es muy es¬ 
trecho y oíVcee un tínico y tor¬ 
tuoso cumiiiO que die.scjetidc 
basia lüs pnofundidades dcl tle- 
siefLo* Una ve/ abajo Tilus de¬ 

be cicspla/arse hacia la derecha 
sobre un lago de petróleo, evi- 
liiiido la caída de las esfLifactitas 
y empleando para sus despkiza- 
mientüS ptatafomnis fijas y mó- 
vtlcs, Pronto deja atrás e] lago de 
oro ncg]'o y comienza a ascender 
por un nuívo tiineK siendo iiTaea- 
do por momias y fakires, 

Bn su aseensi(VnH TE tus recoge 
tur buen montón de btiinus y utjíí- 
za un Inimpoííii parn e.scapar del 
túnel y satír otra vez a Eii arena 
del desierto.. Ahom sólo lu que¬ 
da un corto trecho hacía ta dere¬ 
cha pina coinplüínr este nivel. 

NIVEL 11: 
MUROS DE ARENA Hemos llegado a una 

pequeña ciudad le¬ 
vantada sobre las 
EirC-nas del desierto. 
Trus recoger Ja lám¬ 

para de este nivel camlnaniDs 
íiucia Ea derecha y obsen-ámos 
la presencia dC diversas torrc.s y 
edificios en los que es posible 
seratacíidos por bandidos ocid- 
Los eti linnjas, tijua^gs, escorpn> 
nes, plantas carnívoras en sus 
mace tas, camellos y fakires. 

Las diversa.s casas pueden 
contener Interesantes objetos y 
boníncaciones, pero a nosotros 
nos interesa llegar al edificio del 
límite dereclto y estojarlo com- 

plcsamente teniendo mucho cui¬ 
dado con Io,s numerusíjs escor¬ 
piones que vigiNut su estructura. 

Llriíi vez arriba debemos avan¬ 
zar hacia la izquierda mili/¡indo 

para ello numerosas plata jornias 
stESpenditiü-s en el aire y peque¬ 
ños cilíficEos.qile nos permiten 
recuperar fuerzas durante un 
instaiue. Mucho cuidado con un 
eiTor en el salto o un impacto 
con ui) enemigo, pues una ba- 
rrera de pincEtíis pondría un dra¬ 
mático punto final a cuíiiqiirer 
tipo de caída. 

Eit el Ifrnile izquierdo de esta 
larga camtrtíiín llegaremos a un 
edificio de gran altura por e! que 
dcbcnios subir utilizando las es- 

ckkras situísdas en sus fníerales 
rnicnlms soino-s perseguí dtjs por 
varios lakires que intentarán ha¬ 
cernos caer en el abismo. 

Arriba, rodeada por varios bo- 
nus. se encuentra por Ini nues¬ 
tra amada Fü,\y cu d interior de 
una jaula, moviendo frenética- 
Doeata los braií0.s pidiendo auxi- 
EEo desconsolada. 

Todo el resto dcl nivel debe re¬ 
correrse con la jaula en iiiiestro 
pixler. Continúan JOS hacia la de¬ 
recha saEtando sobre nuevas pEa- 
taformas y, cuando éstas aca¬ 
ben, nos dejaremos caer al 
sudo. Hcífios llegado a un nue¬ 
vo poblado similar ul prTmero., y 
como üciirría en el unterior buy 
numero-sus edificios que care¬ 
cen de interés ya que debemos 
líñutamos a caminar siempre 
hacia la derecha hasta cncontnii' 
un muro que ilüs impida seguir 
avanzando. 

Los pasos a ronlizar ahnru son 
bastante senciEJos. En la torre 
que se encuentra a nuestro lado 
hiiy una pedos a con la que es po¬ 
sible diininisí al innlesío fakir 
üuc la vigila. Cogcmo.s la jaula 
üonde se encucrUm la prisiojie- 
ra, tisceudeniotí pc^r la turre con 
eJla y, una vez arriba, saltamcis a 

iniii, plataforma móvil L|ue se en- 
cuenlra a la derecha y siipcriu en 
e) eslremcj derecho de sti reeo 
rrido, el muro de que antes hU” 
blábamos. En dicho punto aolru- 
moH la jaula para que caiga al 
süelü y repelímo.s el prj>eesa 
cotí la pelota, si bien en e-sta- 
oCtWiún podemos ciejamos caer 
tranquilamente. 

En este momento nos encon¬ 
tramos al otro ludo del muro con 
la pelota nn nuestro poder y la 
jaula de Foxy accesible. Abura, 
sobre (jn .sudo húrnedoquedifi- 
ctdlíi ivue.slíos inovimieiáos, .se¬ 
renaos macados por un gigantes¬ 
co fakir que súlu podremos 
derrütnr mediante repetidos gol- 

cíin la íielota. 
Finaiissiulo d combate basta 

con recoger de nuevo la jaula y 
avanzar hacia la derecha para 
completar el nivel. 

NIVEL 12; 
UN FARO DE ESPERANZA Hemos alca [izado la 

costa y nos prepara¬ 
mos para volver a 
casa tras haher 
cumplido nuestra 

misión de re se ate. Tras recoger 
iii íámpara mágica debemos 
amontonar varios bidones de 
gasolina para poder alcanzar 
una pelota, cohrcar algunos de 
esoí» bidones jirnifi a la ladera de 
la montaña y spbii' por ella con 
Sa pelota en uucslru poderesrtui- 
vando las rom que ruedan por 
la ladera. Al borde de un gran 

Debido al fuerte incremento de las tarifas postales laS nuevas solici¬ 
tudes de suscripción y renovación de Canarias tendrán un recargo ¿.v 
985 ptas. por envío aéreo. Este recargo no se aplicará si expresamen¬ 
te el suscriotor índica que desea recihir 1^ revista por correo normal. 

^ Al hacer tu suscripcic 
(12 números) por se 

< conseguirás totalme 
j de SUPER SPOKE5 pe 

Además los números esped 
fW te saldrán al mismo precio* 

Si ya eres suscriptor recibirás tamb 
(siempre que la oferta se encuentre te 

Haz tu pedido reljenonda el cupón de la revista o llarr 

(de 9 a 14^30 h. y de 16,00 a 18,3D h. de lunes o viernes) 

Para mayor comodidad podrá En exclusiva para nuestros lectores 



El nlv^t 13 if^sdrrolla cúmplelo en un largo oleoducto en el que es realmen¬ 
te fádl perder la orientación, si bien ciertos nútrieros nos servirán de ayuda. 

iiL'iiíitiluihj íkjismns la pulota y 
lurnuinois allura Siohrc lílla para 
podar alcan'/iir tin Taro siluado a 
líidüroíjha. 

r.ll íun.) está protegido m>r sol- 
cJadüs ürabes amiadoiv con einii- 
liirras, pero aunque Sica difícd 
di:l?emoü escalarlo eit su [oiali- 
dad, iiTilizatidG tos cajtntes de 
iiiadóTir para poder alauiJ-Eir p3a- 
tafbrmirs especial ntecUc altiis de 
fonna que no nos inEerC-Síi des- 
penliciartos eoutra Ioíí enemigíis 
cjue se suceden en pan [alfa, 

Uiiit ve? arriba udli/.aníos una 

aironibfe mágica para dc.^]izar¬ 
nos hiicia la derecha. Hemos lle¬ 
gado a una /otiEi dís pequeñas 
piara formas siiuadn.s .sobre eJ 
mar. de modo que sattamos so¬ 
bre citas, temen do ruacho cui¬ 
dado con ios peces, hasUi llegar 
ala orilla. 

LOS ULTIMOS NIVELES El nivol 13 tiene uoitío 
título a Un sueño de 

t u bertas» y i itm se unu- 
eu iu lotíilLijad en c! 
interior de un largo 

oleoducto que transporta el pe¬ 
tróleo hasta la refincrírt. F.E ca¬ 
mino básico es hacia la derecha, 
pero la inmensa longitud! del tu¬ 
bo y lo reioEiiiclodc sn estructu¬ 
ra diíicuttEm consnlernbleitieme 
la ínienlación en esta zona. 

Unos números dd unO' ai cua¬ 
tro, íácilmenle identíftcables en 
ciertas partes del trazado, nos 
pueden ayudar a reconocer d ar¬ 
miño correcto ya que prcciSnS- 

mente es la sección dd número 
ciiatriQ 9a que conduce a la sali¬ 
da. Recome iidUTiios que iitilicél,'» 
Iqs escaleras siempre que os sea 
posible y¡i que d fondo de algu¬ 
nas seccione,s está cubierto de 
petróleo y una caída descotUro¬ 
larla puede suponer la pérdida 
íMSlírntáucíi de una vida. 

El nivd 14 se llama «Volvien¬ 
do a ca,sa>:' y transcurre en los íe- 
jíidos de lü ciudad. Se ctimpleEu 
sicrnpn; híacía la derecha, usan¬ 
do para avanzar las ventanas, 
tus azoteas y los tejados ríe los 
diferentes edificios. 

Se trata ,sin embargo de uno de 
los niveles más dífícitcs de 
coniplciar. En mt tueros os pun¬ 
tos loí saltos deben .‘rer calcula¬ 
dos con la máxima precisión y 
en otrt^s preciso utitizísr al¬ 
fombras niágica.s, a man tunar 
sabiamente cajones y trampoli¬ 

nes pam jxjder superar ohsLiku- 
toii ge aera t mente en forma de 
chimeneiis e me luso recuperar 
algunos de los' objetos ya uEilii- 
/udos par» emplearlos de nuevo 

más adclniue, Dado que las ac- 
cia[ie.s son muy [irecisas y com¬ 
plejas (y por tatito muy aburri¬ 
das de explicar) preterimos que 
seáis vosüiros mismos, los que 
sudéis, liniíi precis,nmeme cuan¬ 
do eitamci.s ya l.m cerca del un- 
síado ima!. 

Un final que llcgn en el nivel 
15 con el Ululo «Recién casa¬ 
dos». Carece de accióti y se tra¬ 
ía únicamente de nna escena fi¬ 
nal en la que la feli/, pareja, con 
la seguridad de hallarse de nue¬ 
vo en casa, se limde en un ro- 
miíutiEzo abrazo que pone punto 
final a tan trepidantes aventuras. 

P. J. P 

NUESTRA 
OPINIÓN ■ TITUS 

■ Disponible; SX AMIGA, PC 
■V, Comentada: AMIGA 
■ARCADE/VIDÉOAVENTURA 

emos de reconocer que lo compañía francesa Tilus, especiali¬ 
zada en un primer momento en sjmuladores de motor, nunca 
destacó 

Hzaaa en un primer momento en simuladores de motor, nunca 
destacó por la calidad de sus productos. Han tenido que pasar 

algunos anos hasta producir los primeros arcades, algunos de la ca¬ 
lidad de los famosos «Prehistorik» o «Blues Brothers», y poner por fin 
en nuestras manos un producto realmente destacable. Y ha sido un 
programa protagonizado por la mascota que siempre ha dado su 
nornbre e imagen a la compañía. 

Pese a su nulo originalidad, «Tltus The Fox» debe ser considerado 
como un arcade sobresaliente. Destaca ante todo por la gran veloci¬ 
dad que se ha conseguido imprimir al juego en su versión Amiga, 
tanto que hasta se ha incluido una tecla para ralentizar un poco su 
frenético desarrollo. Esa velocidad se extiende a los movimientos de 
los personajes, el detallado control del protagonista y al excelente 
"scroll" de pantalla. Los gráficos resultan detallados y simpáticos, 
poseen una estupenda definición y colorido y han sido dotados de un 
estilo muy especial. 

Debemos señalar que se trata de un programa notablemente largo 
y difícil, lo que garantiza varios días de entretenimiento, No basta 
con ser muy hábil en el solto. 
sino que debemos ayudarnos 
de ciertos objetos para salir de 
situaciones comprometidas. Por 
suerte no hay secciones espe¬ 
cialmente imposibles de resol¬ 
ver y la dificultad de los prime¬ 
ros niveles se dispara a medida 
que avanzamos, con to que la 
adicción puede alcanzar cotas 
insospechadas, 

PJ.R. 
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MicroProse parece que se ha empeñado en 

demostrar que la sabídurfa populor de 

nuestro refranero no lo es tanto. Si de to¬ 

dos es de sobra conocido el dicho de que 

"segundas partes nunca fueron buenas", 

los últimos productos de la citada firma 

norteamericana nos obligan a pensar que el que inventó ese 

refrán desde luego se refería a otra cosa... 

Todo comenió con el singular «F-15 Strike Eagle II», continua¬ 

ción de «F-15», luego nos dejaron maravillados con «Gunship 

2000», sucesor del célebre «Gunship», y ohora nos obliga a 

"relegar a un segundo plano" el que fue un simulador revo¬ 

lucionario, el «F-IO Stealth Figther» pues nos ofrece su lógica 

continuación, el «F-117», que es el verdadero "Stealth Figh- 

ter", por supuesto, teniendo en cuenta que el F-117 es real y 

operativo y el otro no. 

GiMICROPROSE 
• Disponible: PC 
■ r. Gráficas: VGA 

En las pantallas de presentación del juego podremos apre¬ 
ciar casi como es realmente el cuadro de mandos dei F-117. 

ÜFnfllAl LISAFDLlClíMfMT 
CLASBEFIED TÜP SKCKET 

T<Vk;ticoi F^^t.r i<qTj*d.’orÉ 
ff-ike Ordsrs 

Fri.r EM LT J. "tHOST ■. 

cit>. itctM M 1 wni*^ Id «E.r.ic 
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El "brief ing" de cada misión nos indicará nuestros dos obje¬ 
tivos básicos más alguna indicación adicional. 

Unos detallados mapas nos muestran el alcance de tos ra¬ 
dares y las bases de misiles que puedan darnos problemas. 

Nada más comenzar a volar nos encontramos con un Mig- 
29. El blanco se muestra como un cuadro blanco en el HUD. 

lites de entrar 
directamete en 
materia, ade¬ 
lantaremos que 
los simulado¬ 
res de! F-19 y 

I I del H-1I7 son 
bastante simi¬ 

lares en cuanto a manejo, teclas 
e incluso pantallas. Esto resulta 
muy beneficioso para quien ha¬ 
ya manejado el F-19 con ante¬ 
rioridad, pues se podní enfren¬ 
tar rápidamente con este F-117 
con apenas una ojeada al ma¬ 
nual. En todo caso, evidente¬ 
mente. ei F-117 está muy mejo¬ 
rado en aspectos tan cruciales 
como los gráficos, los tipos de 
misiones y sobre todo cl realis¬ 
mo, pues como más adelante 
comentaremos en detalle, Mi- 
croProsc ha optado por una fór¬ 
mula con la que, según mi opi¬ 
nión. ha acertado plenamente. 

aWST!U050H17A 

o estaría de más 
que antes de 
pasar a comen¬ 
tar directamen¬ 
te el simulador, 
habláramos un 
poco del objeto 
simulado: el 

extraño, misterioso, feo y a la 
vez tan famoso F-! 17. 

FI Lockheed F-117 A es un 
aparato totalmente fuera de io 
que hasta ahora se consideraba 
“normal" en materia aeronáuti¬ 
ca. HI desarrollo procede del 
LADC (Lockheed Advanced 
Devclopment Company). una 
espCLie de compañía dentro de 
la Locklieed que se encarga de 
los “trabajos especiales", algu¬ 

nos de los cuales, como cl del 
avión que nos ocupa, se realizan 
en el más absoluto secreto por 
un gabinete muy especial, el 
ADP (Advanced Deveiopment 
Project), más conocido como el 
“Skunk Works" -literalmente el 
"trabajo mofeta", animal que 
utilizan como anagrama y mas¬ 
cota- Como ejemplo diremos 
que esta parte de Lockheed es la 
que se encargó del desan ollo de 
los aviones espías U-2 y SR-71 
"Blackbird" y que actualmente 
trabaja en el desarrollo del YF- 
22, futuro caza de la USAF. 

Volviendo al F-117, se desa¬ 
rrolló con tal secreto que aun¬ 

que empezó a volar en Junio de 
1981, hace apenas cuatro años 
que se confirmó su existencia. 

Se sabe, sin embargo, que es¬ 
tuvo a punto de intervenir en 
una misión sobre Libia, en la 
que ei objetivo era eliminar al 
l íder Gadaffi, pero que fue veta¬ 
da a última hora. 

Actuó en la invasión de Pana¬ 
má -al parecer su primera ac¬ 
ción real- y se empleó con gran 
profusión en la Guerra del Gol¬ 
fo. siendo ei único aparato alia¬ 
do que efectuó ataques dentro 
de la ciudad de Baghdag. 

En cuanto a sus características 
y prestaciones, la mayoría dé 

ellas son meras especulaciones, 
pues oficialmente, los datos que 
se han hecho públicos son vagos 
e imprecisos, como el de su au¬ 
tonomía, que se califica de "ili¬ 
mitada con reaprovisionamien¬ 
to en vuelo", que es lo mismo 
que no decir nada. 

Sobre el por qué de sus formas 
angulosas, sin partes redondea¬ 
das, se dice que ofrecen menos 
renejo al radar, pero también se 
dice que los materiales especia¬ 
les que lo componen no permi¬ 
ten curvaturas. 

Sobre el eco de radar que de¬ 
vuelve, se especula con que es 
similar a la imagen que daría un 

pájaro de tamaño medio, y lo 
que sí es seguro es que su velo¬ 
cidad máxima es subsónica, es¬ 
tando sus motores desprovistos 
de postcontbustión. 

El armamento del F-117 es 
más bien exiguo si lo compara¬ 
mos con cualquiera de los apa¬ 
ratos convencionales, no dispo¬ 
ne de armamento aire-aire (ni 
cañón ni misiles) y su bodega 
de bombas sólo tiene capacidad 
para cargar unas 2 toneladas de 
armas, operando normalmente 
con dos bombas planeadoras del 
tipo GBU-12 "Paveway" guia¬ 
das por láser o por TV de 2000 
libras de peso cada una. 

Con «F-117 A 
Stealth 
Fighter» 

MicroProse 
afianza su 

posición como 
una de las 
compañías 

punteras en (a 
realización de 
simuladores 

de vuelo para 
nuestros 

ordenadores. 

Microprose no ha escatimado esfuerzos para hacernos sen¬ 
tir patrióticos pilotos de las U.S. Air Forcé. 

El juego permite regular el nivel de dificultad para que in¬ 
cluso tos novatos no se estrellen at primer vuelo. 

Nuestro avión está siendo reabastecido para volver de nue¬ 
vo a salir al combate inmediatamente. 

Si terminamos nuestra misión con éxito seremos recompen¬ 
sados con una medalla que muestra nuestro valor. 
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Ahora tenemos en et punto de mira a un objetivo terrestre. 
E! hexágono rojo indica que el blanco está fijado. 

La antigua ciudad de Oresden se mueslia ante nuestros ojos 

en la noche como una colección de luces de colores. 

El FLIR nos índica la ruta exaaa y una representación visual 
de nuestro próximo objetivo. 

Uno de los más efectivos misiles aire-tierra, un Maverick, acaba de salir de nuestro 
jet y se dirige hacía el objetivo. Probablemente un radar enemigo. 

Quizás este equipamiento pa¬ 
rezca poco, pero hay que tener 
en cuenta la enorme precisión 
de tiro de este tipo de bombas. 
Como curiosidad baste decir 
que durante unas pruebas en las 
que se usó un camión como 
blanco, el haz de láser que sirve 
de guía se enfocó sobre la cabi¬ 
na, y la bomba, tan larga como 
el ancho del camión !penetró en 
la cabina por la ventanilla antes 
de hacer explosión! como se pu¬ 
do comprobar posteriormente 
en la filmación de alta veloci¬ 
dad. Por ello se puede casi ase¬ 
gurar que los objetivos serán al¬ 
canzados y deslruidos. 

La Guerra del 
Golfo fue el 

escenario que 
demostró la 
superioridad 

en batalla real 
de un avión de 
combate que 

es casi 
técnicamente 

perfecto. 
Ahora 

podremos 
comprobarlo. 

Este avión que se presentó en 
publico oficialmente en Junio 
de 1991 - ¡diez años después de 
su primer viielof- durante el Sa¬ 
lón Aeronaiitico de Le Bourget 
en París, aún mantiene cieno 
grado de misterio. Mientras que 
el resto de aviones expuestos 
eran totalmente accesibles a los 
periodistas acreditados -prueba 
de ello es que yo estuve subido 
en la cabina de un F-14 “l OM- 
CAT" con uno de los pilotos 
que volaron en la Guerra del 
Golfo- el F-117 no se podía lo¬ 
car y estuvo totalmente inacce¬ 
sible. sólo fue posible verlo en 
fotos. 

ElPnOSRAMA 

orno casi todos 
los programas, 
éste empieza 
con unas pan¬ 
tallas de pre¬ 
sentación que 

I I además de ser 
soberbias están 

dotadas de una animación muy 
lograda. Como basta con apre¬ 
tar cualquier tecla para pasar di¬ 
rectamente a lid simulación, in¬ 
vito a los usuarios del F-117 a 
que al menos una vez. "pteidan" 
un poco de tiempo dejando 
Iranscunir estas imágenes ini¬ 

cíales. De verdad que merece la 
pena, pues además el panel de 
in.strumentos de la cabina que se 
ve al final, es mucho mas reaüs- 
la que el que aparece clurante la 
simulación. 

La simulación propiamente di¬ 
cha comienzii con nn pequeño 
examen de identificación de 
aviones actuales a modo de pro¬ 
tección. Estos son fáciles de 
identificar si se conocen un po¬ 
co. aunque el mejor modo de 
superar esta prueba es consultar 
el manual. Atención que si nos 
equivocamos en la respuesta só¬ 
lo tendremos acceso a ios vue¬ 
los de entrenamiento. 

Tras el examen y haberle pues¬ 
to un nombre a nuestro piloto, 
nos encontramos un cuaderno 
donde fijaremos las condiciones 
del vuelo, las características de! 
cnemigi.) y nuestro tipvi de 
avión. Luego llegamos a una sa¬ 
la de nuestra base de operacio¬ 
nes, el Rcad> Room. desde don¬ 
de accederemos -sin iconos, 
con las ya conocidas “zonas ac¬ 
tivas" a todas las posibilidades 
del programa. 

Podremos cambiar de teatro de 
operaciones entre los muchos 
que se ofrecen, cambiar el tipo 
de misión, asistir al “briefing" 
previo a la mi.sión. armar nues¬ 
tro avión y final mente ir al han- 
gai' y despegar rumbo a lus ob¬ 
jetivos a.signados. 

Las misiones a realizar con el 
F-117 son muy simplcis y de¬ 
penden dd objetivo principal 
de! ataque, así serán misiones 
''aire-aire" y misiones de ataque 
a tierra. Ambos tipos se pueden 
elegir también homo misione.s 
de cntrenainienio, pem con rea¬ 
lizar un par ctedlas aJ principio 
considero que es suficiente. 

lASlMUUCIOH 

n general y co¬ 
mo ya hemos 
adelantado. F- 
117 supera a 
su antesestíi en 
todos los 
peciiTs, los grá¬ 
ficos son muy 

buenos } dan una gran sensa 
ción de vuelo real, \dema.s in¬ 
corpora lili buen número Je vi.s- 
líis exteriores, espectaculares 
pero poco rc.alistas, así romo 
varias vistas interiores de los la- 

Los radares reates soviéticos se parecen mucho a esta ima¬ 
gen. El radar en el centro y los misiles alrededor. 

6 J 

^ >1 

El ILS esta ya conectado y nuestro F-117 comienza a enfilar 
la pista tras haber cumplido con éxito su misión. 
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Mlcroprose ha realizado un simulador que posee unos grá¬ 

ficos verdaderamente sensacionales. 
Los auténticos F-^17 operan, cuando están en Europa, desde 
la base de Ramstein, Alemania. 
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Icralíts de la cabina muy convin- 
cenUNS. l a líimulación de la ca- 
binn. aunque mucho mejor que 
la dcl F-[y, aún sigue siendo 
uno de sus punios débiles, pues 
maiititine ese aspccio frío > arti- 
ncial de los viejos simuladores. 
El sonido, como viene siendo 
habitual, es aceptable con el al¬ 
ia vo/. del PC, pero parece otro 
con Ja liirjeta de sonido. 

En cuanio a la simulacidn del 
VMiiin, MlcroProsí; ha heu’lio un 
luieri eje re icio de imafiinacidiu 
pue.s tesulifl imiy diJícil evaluar 
ebrno son las reacciones de un 
avión lan sccrelo Se manoja sin 
ningún problema y adenidlí 
cuenta con el sistema de navega¬ 
ción inerciiil (íNS) iftie se ajustií 
auUiinjHlioaiueiitc al Inicio dei 
vuelo, uim pre»ocupación inenos. 

Lu.s aimas están bien sinujín- 
daí V no hay niitguna objeción 
iij respceíOd^tendt^ en generiii 
muy sencillo <d manejo de lodítí 
ellas, aunque cada una requiera 
.su lécmca especial. 

F-i 1 7 llene además algunos 
detalles muy buenos, como la 
po,sioihdad de visualizar la ca¬ 
bina tal y como la vnrfa d piUv 
10, siendo el únieo sitmiludor 
que, urilizando esía opción, pie- 
sen la vt HUD íHead b'p flis- 
pJay ‘ en su lamaño y postciiMii 
reales y no ocupando toda la 
pantalla, aunque fraiitainente 
así es más l ómodo. 

Otro buen detalle es la posibi¬ 
lidad de utílí/ar el FLIR (.■^cnsor 
de infrarinjus) en las cámaras 
de .seguimiento, como son en la 
rea hilad. Pero lo mejor de todo 
es la posibilidad de utilizar dos 
[ipOft de I'-l 17, ci Lockheed F- 
117 A y el' MicroProsc” 1-117. 
Sin duda es en este aspecto don¬ 
de MievoProse ha acertado p te¬ 
na meníc y ha dado i a vuelta al 
vikqn simulador del F-19 

.Ni lil I -19 tuvo previsto ni el 
F-117 es capaz de llevar nn 
montón de armas, cañones, etc., 
pero por oirá parle tesultaría un 
poco ábuíridu jugar con un 
avión cu él que sólo .se pueden 
lirar dos bmiihas y además el 
enemigo ni ic ve. SoUic-i<>n, so 
simula e) comportamiento dcl 
F-117 rcLil, y se inventa nn F- 
117 "n medida*' para divertirse 
con más acción. Perfecto. 

USlWffA^WIi 

uizús la princi¬ 
pal limitación 
del «F-i 17» sea 
paree.LTse tanto 
al «1-19». Tal 
vez Sí Micro- 
Prose se hubie¬ 
se planteado 

hacer uii simulador totalmente 
nuevo el resultado habría mejo¬ 
rado, aunt|ue esii> son sólo es- 
peculücinnc.s mías. Como ya 
hemos dicho, la cu bina, sin en¬ 
trar en discutir su paréenlo a la 
real. caiíLC de cHa sensación de 

EL SIMULADOR DEL "STEALTH EIOHTER" A EXAMEN 

realismo que se ‘‘palpa” en 
otras. En cuanto a la detectabili- 
dad y manejo dei avión parecen 
razonables, aunque quizás goza 
de un exceso de maniobrabili- 
dad para ser un avión no di.se- 
ñado para el combate aire-aire. 

Lo que sí que resulta increíble 
es que este aparato pueda ope¬ 
rar desde portaaviones, pero co¬ 
mo el MicroProse F-117, que es 
el único que io puede hacer, es 
una versión imaginaria... 

De todas Jórmas, si poiieinos 
el listón en lo mas alto se he¬ 
dían de menos algunas cosas 
que hubieran mejorado Ja simu- 
liteiiiii, como incluir los encuen- 
iios cvn los aviones cisteiiia y 
reaprovisionarse en vuelo, aña¬ 
dir algunas de las mis,lunes his- 
lóiicas y una cámara de cine 
donde poder revivíi' las acciones 
mas imDonantes. 

El juego tiene una opción que nos permite oOservar la pan¬ 
talla del modo como lo vería el piloto en la realidad. 

üXiMiiri 

Podemos ver el paisaje que nos rodea desde cualquier án¬ 
gulo, tanto dentro como fuera de la cabina. 

Antes de despegar tendremos oportunidad de observar a 

nuestro caza en el hangar mientras es armado. 

Hay ocho zonas diferentes de combates donde podemos ha¬ 

cer que se desarrolle nuestra aventura personal. 

CONSEJOS DE SIMULACION 

La pantalla de armamento nos permite elegir entre 
diferentes tipos de bombas y misiles, 

El manejo del F-117 es relativamente senci Hoy 

además no es demasiado difícil cumplir con 

éxito las misiones que nos plantea. El enemigo 

de calidad "green" es realmente malo y no do una, 

el "regular" no se entera de la mitad de las cosas y 

está bien para Iniciarse, Con el "veteran" ya em¬ 

pezamos a entrar en ambiente y con el "élite" nos 

divertiremos cuando seamos unos pilotos experi¬ 

mentados. Conviene iniciarse con escenarios senci¬ 

llos, como Libia, el Golfo Pérsico o la operación 

"Tormenta del Desierto" paro luego pasar a otras 

zonas "más calientes", como Europa Central, Viet- 

nam o el Cabo Norte en las que demostrar nuestra 

valía completamente. Conviene seleccionar la opcion "sin choques", 

no por el vuelo, sino por los aterrizajes, que 

es con diferencia lo más difícil de la simula¬ 

ción (se podía haber incluido una opción de aterri¬ 

zaje automático como en el F-15 II), y no hay cosa 

más desagradable que volver de una misión tras 

haber arrasado al enemigo y darse la torta al in¬ 

tentar aterrizar. 

El armamento variará en función de la misión, 

pero si no nos queremos complicar la vida y 

acertar siempre, los misiles AGM-Ó5 "Mave- 

rick", y las bombas G8U-12 "Paveway" y Mk 20 

"Rockeye H" nos solucionarán la papeleta si el ob¬ 

jetivo es terrestre, y los misiles "Sidewinder" y "AM- 

RAAM" si se trota de derribar algún avión. De to¬ 

dos modos siempre es interesante probar con las 

armas disponibles para averiguar cuáles son los 

resultados de nuestra elección; no siempre acerta¬ 

remos, pero dicen que la veteranla es un grado. 

Durante la ruta hacia e! objetivo 

hay que volar bajo y con los 

gases al 50 o 60%, recordemos 

que el F-117 es un avión "furtivo", su 

mejor arma es no dejarse ver. Con 

enemigos "green" y "regular" no ha¬ 

ce falta tomar precauciones para elu¬ 

dir los radares enemigos, pero con e! 

resto hay que estudiar las rutas y en¬ 

frentarse con los radares "Doppíer" y 

uisantes" con las tácticas apropia¬ 

os, tal y como se explica en el manual. 

M m., ^ 
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Para evadirnos de los misiles enemigos lo mejor 

es tratar de ocultarse, pero si aún así nos loca¬ 

lizan, actuar con las contramedidas apropia¬ 

das (lanzando bengalas contra los misiles Infrarro¬ 

jos y "chaff" contra los de guía radar), no obstante 

la mejor protección la proporcionan los señuelos 

{Decoy}, pero cuidado, llevamos pocos y su utiliza¬ 

ción solo es recomendable en situaciones de franco 

peligro. SI nos quedamos sin elementos de defensa, 

por daños del enemigo o porque se han terminado, 

siempre podemos Intentar evadirnos del misil ene¬ 

migo efectuado un giro cerrado, si el misil viene 

por la cola, o cortando su trayectoria si viene por 

un lateral. Esto último no es tan fácil, pues hay que 

maniobrar en e! momento justo, cuando tengamos 

el misil casi encima, pero con un poco de práctica 

no habrá misil que se nos resista. 

Por último mucho cuidado con el combustible, a 

veces intentar abatir ese caza enemigo que se 

escapa nos puede costar un disgusto. No hay 

que perder de vista el indicador de carburante. 

Casi todas las misiones más difíciles 
tienen lugar durante la noche. 

nmm gfwion 

E 
e.ste «F-117» 
de MicroPorse 
resulta un si¬ 
mulador abso¬ 
lutamente re¬ 
comendable 
que mejora en 
gran medida al 

antiguo y aclamado «F-19». 
Adeinü.H !a inclusión de los dos 
tipos de aviones es lití gran 
acierto que debería sentar pre¬ 
cedente en futuros si mu i adores 
lie vLt;lü que se enfrenten al di¬ 
lema de f::iCoger entre el reali.s- 
mo o la diversión. No es un si¬ 
mulador diíícii, por lo que nadie 
se de.siluvsionará en las primeros 
vuelos, y hará que con un poco 
de experiencia se salga airoso de 
las situaciones de simulación 
más complicadas. 

J. F. 

--fLÁ iKmüAoid^] - 
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El F-117 A tiene esa forma tan especial para hacerte 
indetectable a los radares enemigos. 
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OBITUS 
En una frenética búsqueda de la tierra desconocida exploras 

bosques laberínticos/ minas y complejos subterráneos, 

recogiendo objetos y comunicándote con extrañas criaturas. Al 

emerger a la luz del día corres a lo largo de perfectas escenas de 

acción, eleminando enemigos al mismo tiempo que profundizos 

en lo desconocido. 

Disponible en PC, Amiga y Atan ST 

GODS 
Una ciudad legendario perdida. 

Un guerrero invencible buscando su recompenso. 

Un desafío establecido por ios dioses. 

Como Hércules, en la última y más sofisticado aventura*orcade, deberás 

recorrer las profundidades de una antigua ciudod en tu búsqueda del gran 

premio de la inmortalidad. 

¿Tienes lo que hace falta para ser un Dios? 

Disponible en PC, Amiga y Atarl 

CASTLES 
Como señor de tu reino, hos construido el cosfilto de tus sueños, 

te has enfrentodo a dragones sedientos de songre, has estodo 

implicodo en brutoles traiciones, has envíodo tropas o la guerra y 

has defendido tus tierras contro ejércitos indeseables. Pero tus 

súbditos siguen sin estar contentos. ¿ No será qulzós que no 

debías haber vertido aceite ardiendo sobre sus cobezas...? 

Disponible en PC, 

^or^tín sp n 



aRGADORtS 

LOTUS TURBO CHALLENGE 2 ATARI 

í CÍ4R&ADÜt-( fl.fürfi SI PfVMhl 4 

». Lulufi iLIfrÍJU UI-ílALLJ-If+LitE 2 u'JEMFD [WF.i < 

4 ■> b'i ('IrtHL.; ÜTtAB'ÍIRhJ V JULIAN Rütl 4 
-j ^IKX^XXKJ$.Í.% t.Í!iX.XX}^%t kT(L4X4 4Í.X'^Xf%%X%^%)(XÍ%:í¡f4T(.^^XXXf.\l^TfÍ(.)f.44Í!.4)^Í.4 
Ü > HNTES DE EJtaJTftñ LL KKklUtíftrtA UREAK una LAhi-ñtA ñü |í,: * 

ii;i TUllw ¿: CLEAKW ^:í üqTülf< O.I'I 

Z^JEbíFÜh ¿ III /;TLtíH ültr' 1':FlEAÚ' vh-tAt) 

ju POKE Im^A; Sííü + ft:NEXI r,': IF ü, 10t...^9E rHEN J "DATAS hflL'':END 

dii -pREp-AhA JJN ÜCSUU": PÍ^LNFUU 11 í : í3SftVE 'AU!0\LDI US. PñS". Z . iN-2: ti4D 

! 0" DAT Pi 60 l A. ».i£>U<.i, IiU9E. OkioO, üülh.i , rXiUU, ÜOO'J, ÜOUO. 00uO. ÜÜOO. OUOO. üOOO 

J 111 UA I A ilOOO, ürjULi, :>FOC . i.nji’i i. ] , 4L) / A, ü06D, 5F 3C. iji 109, ‘íE'i i , -‘FoC . OOU1 

120 C'AsA 4r>i. jF JL, 0002,4e?A.O0ljU,3FTíC,ú0jD.4E4], 4379.0006, FiCA, 4679 

1 •.II Urt I A i.iOOJ.ÜOÜO, ¿Fijo. ;K3D.0IJ3F, 4EA1.4iFB, FAOl. 4230. OlCa.Ui.iUO. ÓlCB 

1 40 DA i A TjOh-OG, Ji 130 , OÜ K'.. 1 i 7C, OlHa . IXÓ1 6. 203C, OOÜ'2. OOOO. 5300, Ó6F L. 42B9 

LSu DAÍA ij0í.j7,itEO4.42fl9. LiOUF, 4ElU. ‘tEF9.o006. F 104.4641,5Z53.2t52.454L 

l6(.i DA I A OUSE', 4F4t, Jo4l. líC'IhJ. 4449,5343.4F20,4FÍj2,4947.494E. 414C. 2059 

1/0 DAIA 2ü5u,íí!54q,ó34 1 , ¿i.i/jS, 4E4i , 2054,4b43, 4C4 1,0090, üOÜO , ÜOOO 

OUT RUN EUROPA AMSTRAD 

10 REM Cargador ‘Outrun Europa' 
20 REM Pedro José Rodríguez 27—1—92 
30 DEF FNn“ (UPPER$ (a$) ='‘N" ) :MODE liMEMOR 
Y &3FFF 
40 sum-0:RESTORE:FOR n-&AOOÜ TO &AOAD:RE 
AD a$ : bYte-=VAL ( “&"+a$) : POKE n , by te : sum-s 
um+byte :NEXT: IF sum< >16717 THEN PRINT‘'Er 
ror en los datal":END 
50 rNPUT''Tiempo inf i ni to" ; a$ ; IF FNn THEN 

POKE &A061,1 
60 INPUT"Credatos infinitos":a$:IF FNn T 
HEN POKE &A082.1:POKE &A08B,1:POKE &A094 
,Í:POKE &A09D.1:POKE &A0A6,1 
70 INPUT''Turbos inf i ni tos " ; a$ : IF FNn THE 
N POKE &A085,1:POKE &AÜ97.1;P0KE ¿ÍA0A9,1 
80 INPUT"Municion infinita";a$:IF FNn TH 
EN POKE &A08E.1;POKE &A0A0.1 
90 PRINT:PRINT"Inserta cinta original... 
":FOR n-1 TO lOOOrNEXT 
100 MODE 1:CALL &A000 
110 DATA CD,37,BD.3E,FF,CD,6B,BC.21,44,A 
0,11,0,40,6,D,CD,77,BC,21,70,1,CD,83,BC, 
CD.7A,BC,F3,31,6D,1.E.4E,21,94,1,11.80,4 
,79,AE,77,23,1B,7A,B3 
120 DATA 20,F7,21,A2,1,11,0,70,1,0,4,D5, 
ED,B0,21,51,AO,22,9C,70,C9,4F,55,54,52,5 
5,4E.20,45,55.52,4F,50,41,21,67,A0.11,40 
,0,1,47,0,ED,53,B3,F5 
130 DATA ED,BO.AF.32,01,EE,C3,8O,F5,3A,Ü 
,20,FE,22,28,13,FE,4,28,18,FE,FE,28,ID,F 
E,11,28.22.FE.49,28.27,C3,0.A.AF.32,4B,E 
,32,0,14,18,F4,AF,32 
140 DATA 69,E,32,AD,19,18,EB,AF,32,69,E, 
32,23,14,18,E2,AF,32,69,E,32,Bl,19,18,09 
,AF,32,71,E,32,2B,14,18,D0 

VALE DESCUENTO 

SIM EARTH 
Recorta y envía este cupón a: Moil Soh, P.° Sta, María de la Cabezo, 1, 28045 Madrid, solicitando 
tu juego SIM EARTH y beneficíate de este descuento, 

in PC 5% .4-49tr 5,490 G PC SVi 5,490 

Nombro . Apellidos . 

Domicilio . 

Población . Provincio . 

C, Postal . Teléfono . 

Número de cliente ..... □ Nuevo cliente. 

Forma tlp pago: contraret^mbolso. Costos do envío: 250 otos. 

REM * CARGADOR 'CARDIAXX' (AMIGAí - TQNI VERDU / Feó-1992 * 

DIM CXÍ 163)1 DEF FNU= (UCASE* ) t CH*=0: V=Í<H600A 

FOR 1=0 TO ló2iREAD 0«(C7. (I)-VAL U'í(H"-»-V») iCH*-CHlt+Cy. (I) * (I + l): NEXT 

IF CH#<>113925099í< THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA l!"tEND 
INPUT "NIVEL INICIAL (1-4) "iNtlF (N>0) AND ÍN<5) THEN CXí159)-N-l 

INPUT "TIEMPO INFINITO tS/N) "jV^ilF FNU THEN C7.(14ó)-V-ó 
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "(V$íIF FNU THEN Cy.(134)=V 

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) "tV*lIF FNU THEN Cy.íl40l-V 

CLSiPRINT 'OK. INSERTA EL DISCO ’CARDIAXX' EN LA UNIDAD DFOi" 

C-VARPTRíCy.(0))lCALL C 
DATA 2C78.4,41FA,3A,43F9,7,FE00.2D49.2E,303C,106.12D8,SlCS.FFFC.41EE,22.7017 

DATA 42ai,D258,51Ca,FFFC^4641,3C01.a39,4,BF,EOOl,ó6FÓ,21FC,FC,2,2O,41FA,E 
DATA 216E.FE3A,2.2D4a,FE3A,4E7S,4£B9,0.0,20á9,2B.C50,444F,6624,317C,4EF9,BE 

DATA 217C,7,FE46,90,303C.3FF,43F9,6,Ü,1208,51Ca,FFFC,4EF9,ó,C,4E75.BD47,4846 
DATA 3EB7,BFFC,7506,94,6614.23FC,IB3F,A75Ó.6.1A6,23FC,592A,5938.6,3D4,4EF9,6 

DATA 94,33FC,4EF9,2,IDE,23FC,7,FEOÓ,2,ISO,4EF9,2,0,31FC,4EF9,53E,21FC,7,FE9a 
DATA 54O,4EF0.4OO,ó7O4,4EFa.4E4,23FC,7,FEB4.l.SólA.13FC,DF,3,C755,4EFG,26CC 

DATA 21FC,7,FEC6,lEBÓ,IIFC,7F,2B07,4EFa,ICOO,1IFC,7F,6749,1IFC,4A,5BF6,31FC 
DATA 50F9.587A.31FC.4A81,40BA,3IFC,6004,40C4,31FC,4E71,ÓEBe,31FC,4Ee9,2ó9ó 

DATA 21FC,7,FEFC,2698,4EF9,1E92,13FC.0,1,65F9,4E75 

RODLAND COMMODORE 

1 REM* *********************-A ***-****^* A* A* 

2 REM* * 
3 REM* RODLAND COMMODORE 64 * 
4 REM* JOSE DOS SANTOS 5/1/92 * 
5 REM* * 
ó REM* ******* *'*>(***aa-*a*aaa**aaaa**a*a 

7 POKE53281.1:POKE53280.1;POKE646.5:PR 
INTCHR$(147) 
8 F0RN=52992T053Ü88:READA:POKEN.A:S=S+ 
A:NEXT 
9 IFS<>11Ü71THENPRINT"ERR0R EN DATAS" 
:END 
10 INPUT"CREDITOS INFINITOS tS/N)":A$: 
IFA$="N"THENPOKE53071,173 
11 PRÍNT;PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 
12 POKE53280.PEEK(162):GETA$:IFA$=""TH 
EN12 
13 P0KE816,00:POKE817,2Ü7:POKE2Ü5Ü,0:L 
OAD 
14 DATA32.165.244,169.74.141,128,8.169 
,149,141.129,8,76,20,8,169 
15 DATA29.141.209,229,169.207,141.210. 
229,76,0,228.169,42,141,254,9 
16 DATA169,207,141.255,9,76.65,8,169.5 
5,141,123.72,169,207,141.124 
17 DATA72,76.8,72,169.68,141.32.5.109, 
207,141,33,5,76,250.4 
18 DATA169,169,141,133.9.169,173.141.1 
34,9,169,141,141.135,9.169.27 
19 DATA141.136.9,169,90.141.137,9.76.6 
5,8,74,68,83 
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SOFJiWWRE 

fTiRmUClD© 

C'^A^SíTiELTONO 

HEROQUEST 
Heroquest, el juego de role mós vendido, se ha convertido ohora en un 
odicfivo juego de aventuro y fantasía para tu ordenador. 
Acepto el reto de convertirte en un héroe y entra en el reino subterráneo 
del diabólico mago Morcar. Pero ten cuidado, ios sucios túneles contienen 
muchos y terribles peligros. 

HEROQUEST ¡Aboro tombiéo en PC! (inctuye odemós 
Return of The Witch Lord) 
Disponible en PC, Amiga, Atari 5J C64, Spertram y Amstrad. 

soiovmsionK 

arcailts 
DOUBLE DRAGON III 

i LOS DUROS AHORA LO SON MAS! 
Sólo los que dominen con suprema maestría las artes marciales de la lucha, 

sobrevivirán en Doubie Drogon 111. Equipado con nunchokus, granadas, puños 
de pinchos y espadas, deberás superar con éxito cinco peligrosas misiones. 

SI sobrevives oi desafío, mantendrás tu honor y descubrirás la verdad de la 
Piedra Rosetta. Si no lo logras... sólo tú tendrás la culpa. 

Disponible en PC, Amiga, Atari SJ Spectrum y Amstrad, 

mmm ^ 

mm ^ 

sv 

rola playing 
POWERMONGER 
UNE LAS TIERRAS ANTES QUE LOS DEMAS POWERMONGERS 
En este adictivo juego de estrategia, el jugodor es el líder de una 
tribu invasora. Su objetivo es conquistar la tierra utilizando la 
fuerza e inventiva. 
Hasta tres oponentes humanos o computadorizados pueden tener 
el mismo objetivo. 

Disponible en PC, Amiga y Atari ST 

^oratín, 
OfíñQn, 



CARGADORIS 

CRIME WAVE ATARI 

2 ■ í ATP"RI 51 PARA » 

3 'J CRl.'^E W-A^E f 

■i ■’t 6Y (lARC STtAIíHñri Y JUlíAN RUn t 

\Q IrVLLvi 2i Z: IjDTÜXV U,U 

2U Z“2E5:PQR IY=J lÜ bíEP 'ÍjRtfiD A'l>: A^VAL ( ".!íH'+At) 

-Ú POI'E N,A: S=B'í'A!NtX¡ hliíF E''>í^-;l4i3-4íl0 THPN "UATRE hí-íl-"¡5RÜ 

40 ^ 'VíííAS INPJNJIñS (s/ n) “; : D=i i2: P=í<H¿OÓ'Z: bDSUB ?U 

50 7 ^'MUNSCIDN InFIMITA (gXni " ; ; D-l 361 P-í/H¿Oób! ñOSUB 9i.. 

tío "PR^PAnA UN DlbUa--; Aí=lNPU U w j : ESAVt 'ÜKiRt. PRG”. Z. N-¿ ! tWD 

90 Al-JriPurt 11 í : IF At-^'N" Üfí' At="n" THEN POKE Z-*-b,P 

95 ■ Af>:HETuRíí 

L 00 DATA 60JA. Oi.H,k;, UOAC, OÜi.iO, i;iOiJ0, OOOU . l.n.ii;JtJ, OlíOO. 0000, OOOO . 0000, LMJO 

\10 3ATA OÜilO.UOÜO, 2A4F-2AóD, ó004,2Ó2D.u0ijG.DOñD J.lOiq. DOAU. OOlC.úóSij 

1ZO ÍÍA TA OOí-'iO, i.'30o, 2201.' t ip-xiSUi, (.lé-B 1, PFr^ |,PP'P ¿, 2EA L ■ 2FúO, z'P PD, óF3C, P'uL'O 

J OLI DATA 3F:.G K ilÓAA, 4E41, AE7A. 0ü4F . 3F3C, OOÜ9.4E41,3F3C, nOO7.4E4 1.4FEF 

¡40 IJA.r n 0014,4g7A. uü¿E,-Uj7A. u02A. 4y/A.U02S, 3T3C.OOO->. .F jL, Oo4B, 

150 DATA, 5iY4i:i, 2A40,2E55,203C;,^É.7l .4£7i, 2040.2A20.3D40, 2/64- 3ü4ij, 2073 

L 6 O DA r A 4E U6 , i.lLíOO, 4 155,5 44F , 5 CZA » ZE50, 5Z 4 7. I >030.4F 4£. 20 4 5.4 GZO, 4 4 49 

i 70 DA3Á 5343. 4P2o, 4-52.444 7.474E, 414E. ZÚ59, ZTjSQ, 5540.5341. 2055.4t4i 

1 BO DATA 2054.4542. 4041 . ULiOÜ , OOOÚ. OÜOü 

HAMMER BOY PC 

10 ' CARGADOR PARA EL HAMMER BOY (PC,TODAS LAS TARJETAS) 
20 POR JAOIER SANCHEZ FRANSESCH ***** 
30 DIM D7. {SOO):LINEAS = 6:CLS 
40 FÜR T=I TQ LINEAS:READ A$ 
50 FÜR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1 
60 D7,(P) = VAL ("!<h’'+MIDí (A$, Y, 2) ) : SUM = SUM+ D7. (P>;NEXT Y,T 
70 IF SUM O 10223 THEN PRINT "Error en DATAS":END 
SO PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 
90 IF INK£YÍ='"' THEN 90 
100 QPEN "R", 4tl, "cham. com", 1 
lio FIELD#1,1 AS A$ 
120 FOR T=1 Tü P:LSET At=CHR* (D7,(T) ) ; PUT ft 1, T:NEXT:CLÜSE 1 
130 PRINT "Creado el -fichero CHAM.COM, cárgalo antes del HAMMER 

BOY para jugar con vidas infinitas." 
140 DATA "E8421E558BECB£5E06813E8020FECa750óC706a02090'' 
150 DATA "90ai3EC91FFEOF750GC706C91F9090C70ÓCBÍF90905D" 
160 DATA ''ÍFEA000000004361726761204B414D4D4552424F590A" 
170 DATA ''OD24FABeOOOOBED8aBlE4OOOaBOE42OOBaO2OlA340O0" 
180 DATA "8COE42000ElFS91E2EOia90E3001FBe409BA32ÜlCD2r' 
190 DATA "BA3201CD270000000000000000000000000000ÜOOOOO" 

SHADOVY DANCER ATARI 

REM «**1[f***********************«t«««»«**«*t»*«ti«*»**t¥t*l******V********** 
REM * CARGADOR ’NEBULUS 2' (AMIGA - 1 Mega mínimo) - TQNI VERDU / Dic-1991 * 

REM *********«*«***»********«******«***«********¥*>************************* 

DIM C7.(204) ¡DEF FNU-<UCASEi (Ví ) • "N" ) t CH#-Oi V-:Í<H6002í P=Í<H7000 

FOR 1=0 TO 203:READ V*: C7. CI)-VAL (''Í.H'‘+V$): CH*t=CH#+C7. (I >*< I-t-1) i NEXT 

IF CH#<>-115a7S2818( THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!"iEND 

INPUT "NIVEL INICIAL (1-17) "iNiIF (N>0) AND tN<iS) THEN C7. (76) =P+(N-1) *2 

iNPüT "TIEMPO INFINITO (S/N) "íVtiIF FNU THEN C7.C91)=V 

ÍNPUT "VIDAS INFINITAS (SZN) "jVSsIF FNU THEN C7.(96)«V 

INPUT "INMUNIDAD (SZN) "iV*íIF FNU THEN C7. (93 > ^V-H 6 

CLS:PRINT "DK. INSERTA EL DISCO 'NEBULUS 2 (DISK i)' EN LA UNIDAD DFOi" 

PRINT "Pulsa la tecla FIO en cualquier momento para recargar las armas 1'." 

C=VARPTR(C‘/.(0) ) :CALL C t PRINT j PRINT 

PRINT "Lo siento, pero con solo 512K de RAM el cargador no puede funcionar," 

DATA 4aE7,FFFE.2C7a,4,41FA.5A,226E.142.2269,18,2030,0,134,9300,B3FC,8,O,6B3A 
DATA 45FA,68,2209,D392,2D49,2E.5540,12D8,5108,FFFC,41EE,22,7017,4281,0258 
DATA 51Ca,FFFC,464l,30GI,839.4,BF,E0Ol,66Fá,2ÍFC,FC,2,2O,60FE,4CDF.7FFF,4E75 
DATA 4lFA,E.2lóE,FE3A,2,2D49,FE3A,4E75,4EB9.0,0,OA9,5,0,28,óóIA,33FC,4EF9.5 
DATA 10áO,23FC.O,3C.5,1062,33FC.7000,5,SBA,4E7S.4SE7,FFFE,3038,732,5340,800 
DATA O,6632,4IFA,46,6138,lOBC,60,41FA,50,612E,lOBC,4A,4IFA,72,6124,10BC,Ó 
DATA 41FA.ae.611A,3OBC,4E75,41FA,9E,611O,3OBC,59FF,4CDF,7FFF,4E68,2OOÓ.4EF0 
DATA 1236,7200,3230,0,2041,4E75.0916,CAIE,0910,C9CA,0960,CAI 4,0480,0552,0864 
DATA C91E,C9ÓE,CA16,0834,CSFO,0922,0908.9802,99A0.9808,9954.9858,99A0,94EA 
DATA 9632,9880,9900.9a8E,9906,9840,9990,9aOE,9964,a3DF,855F,03E5, 85ÜB, 8435 
DATA 3557,8007,aiE9,8450,8583,8466,8580,8410,8553,a3E8,851B,aClA,SOFA,0020 
DATA aDA6,8070,BDF2,89O2,0A84,8098,SEIS,8CAó,eE20,8058,aOEE,8026,8066,4D4C 
DATA 4DE2,4D44,4DA2.4D42,4D9a,4CFA,4D54,4D42,4DA0,4D6O.4DB6.4D62.4DC0.4D64 
DATA 4DC2 

VALE DESCUENTO 

CASTLES 
Recorta y envío eíte cupón a; Tele-Juegos - Apido. de correos 23,132. MADRID, solicitando tu juego 

CASTLES y beneficióte de este descuento^ 

n PC 5'A J^99ü' 3.595 C PC 3’/2 3.595 

Nombre . Apellidos . 

Domicilio . 

Población . Provincia . C. Postal . 

Teléfono . Número de telediente . ClNuevo diente 

Formo de pago; contrareembolso. Gastos de envío: 250 píos. 

'xxxXX*x*x**x*y¥*****xxX*fi!:X*T*X****xy***********x******x***xxx**f 

’X LARbADÜR Al AHI Si PARA x 

• X SHADÜW DANCES x 

■■* BY MARO 5TEADMAN V JULIAN RDM X 

IHEN "DATAS ntAL":ENtl 

: D=15u: Piíi’t-I6i.il.2í üüSüB 90 

: 0=1 7{): P='LH60UA: GUSUb 90 

:D=ieZ:P=í'H6ÜOAíQOlSUlí 90 

At= I NP U 11 ( 1) : B&’AV t " 3HADPW, P R& " . 3E5 . N- JES 

u ' XXX* .**** **xx** X * xxii IXXXX* ***X: 

10 FULLW 1 ¿t 1 lLEARW Z: GQrüXV ü, 0 

20 Z-3EÍ: p: FOR N=Z T u 2+Z80 Si EF' Z 

3'.' PÜKE N, A: S=S ^-A :NtX’í ■ N: IF SOI 

40 ■? "VI DAS INFINT TAS (S ZN1 

Zj'J ^ "MPiGlH INF INI lA 7 (5 / iN) 

60 " j t EMPÜ INFIN IITD ■ f' (£ ;zN) 

70 '"PRtPARH UN Ü ■ISCJU- ': P.t= I NPU H 

80 '7- "Üt; . " i A t=lNFU rtt (13 1 t ENll 

90 Ht-IN ifUT t (1): IF A'í. = ' 'N-' DR Aí= 

91 7 A»i REIURN 

JÚO DA IA 6U] A ,OOOü, UOPR. IJÜIJÜ. üi Ji.iO 

1 10 RAIA OOOO , CH>00, 3F 3C. 0020. 4E41 

12L1 DATA 4E41 , .iF3L, ODZü, 4e4t. 4Z3a 

1 50 DATA 4 LA 7 .2F3Ú, OOOO. 0500, 3 'r 3E 

140 DA 1 A 72Da .tiiúa. PFFL. 4EFa, 0140 

1,50 DATA 4Etlíí . Ol-OO. 33FL. 0166, ouOZ 

169 DA , A ¿C3l .4É7J, 4tZl . 20L6. Oüi.TZ 

izo DAÍA 5F92 .23C6, UOUZ. Z7B2, 33C6 

ibu DA 1A 'ZP 7ü .‘tIPV, UDUl , KLuu, 4 ;F9, 

19I| DATA 46Pf, . ZZ-iJO. 42 Í9, oúff* FALU 

¿w Í)AI A Zii4.b . iJl'Jti. 4447. b 3, 4r 2o 

2i0 UAl A 5.:.4 I , 2055., 4E4i. J 054, 4543 

THEN POKt /--rfi.P 

-F9B.0432, J,1FL, 4E;5, ijGaa 

JOC'7 , ÜTU 0, AÉFY . OOi-i / , OoO' I 

JLiLiJ. ?F Vii. ..^3FC . 6L1UU. UUUZ 

23E6 . i;i 17172, 7F6C, 3-3 C6. LíOOZ 

.lLiL, 4I.H..1I.I, zZCO. 5 I CtJ^rFP L 

-CvO. 2Alti,45Lb, Z75ü, 4F4E 

ív4E , n 1 4L, í:ij59 , ZUbU, 554L 

ELVIRA THE ARCADE GAME PC 
10 ’ CARGADOR PARA EL ELVIRA (PC,TODAS LAS TARJETAS) 
20 '***** POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ***** 
30 DIM D7. (500):LINEAS = 6:CLS 
40 FOR T=1 TC LINEAS:READ A* 
50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1 
60 Dy.(P) = VAL (''8(h"+MIDÍ (Ai. Y, 2) ): SUM = SUM-p D'/. (P)iNEXT Y,T 
70 IF SUM O 10701 THEN PRINT "Errar en DATAS":END 
aO PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 
90 IF INKEYÍ="" THEN 90 
100 GPEN '*R",#1, "celvi .com", 1 
lio FIELD#!,! AS Ai 
120 FÜR T=1 TO P:LSET AÍ=CHRÍÍD7.(T) ) :PUT #1,T:NEXTiGLOSE 1 
130 PRINT "Creada el fichero CELVI.CQM, cárgalo antee del ELVIRA 
para jugar con vidas infinitas." 

140 DATA "EB451E558BECaE5E06ai3E951AFF0E750CC706951A90" 
150 DATA "90C706971A9090813EA71AFFOE750CC706A71A9090C7" 
160 DATA "06A91A90905D1FEA00000000436172676120454C5649" 
170 DATA "52410A0D24FAB800008ED88BlEa4008B0E860OB8020l" 
180 DATA ''A3a4008C0Ea6000ElF891E340ia90E360tFBB409BA38" 
190 DATA "01CD21BA3a01CD270000000000000000000000000üOO" 
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos 

ÍDIVIERTETE creando tu propia ROPA! 
i Es super fácil! 

Con PAROdraw ya puedes 
realizar tus dibujos en papel 
con los materiales que tú 
quieras y transferirlos a 
cualquier tejido. 

n / /I / 
.1/ 

CON DIFERENTES MA TEÑIALES 
CONSEGUIRÁS 

DIFERENTES RESULTADOS 

{DIBÚJALO! 
Crea tu propia obra de arte 
sobre la hoja de Papel «A» 

¡PLÁNCHALO! 2 Plancha tu dibujo sobre 
el Papel «B». Después 
plancha el Papel «B» 

sobre el tejido de tu elección. 

¡PÓNTELO! 
^^Tu diseño yo está listo 

para llevar. Lávalo tantas 
^^||Vveces como sea necesario. 
Tu dibujo no se estropeará 
con el lavado. 

PAROdrav/ es fantástico 
para personalizar tus 

camisetas, o las de tus 
amigos, tu 
equipo de 
fútbol, tus fiestas 

de cumpleaños, 
tus regalos y mil 

ocasiones más. 

El kit PAROdraw incluye dos 
sets de tres hojas (Papel «A», 
Papel «B» y Papel de 
«Acabado») de 21,5 x 28 
cm., instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ideas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas, 
pantalones, parches para tus 
vaqueros y cazadoras, 
cojines y cualquier tejido que 
se te ocurra. 

Puedes realizar tus 
diseños con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes 
con punta de fieltro, o 
incluso bolígrafos ^ i 
«ballpoint». En general, 
cualquier material no - 
soluble en agua. 

t 

Recorta, copía o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. * C/ De los Ciruelos, 4. 28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 

fi * 

f ■. 

" ■' ■ 
. 

— 

—. 

PROVINCIA 

TELÉFONO 

Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.730 ptas. (IVA y gastos de envió Incluidos)' 

NOMBRE . 

APELLIDOS . 

DOMICILIO . 

LOCALIDAD . 
CODIGO POSTAL. 

Forma de pago; 
□ Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
□ Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.° 
□ Tarjeta de crédito VISA n.° □□□□ □□□□ 
□ Contra reembolso. 
Fecha de caducidad de la tarjeta . 
Titular de la tarjeta (si es distinto). 
Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72. 
(*) HOBBY POST, S.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en España. 

□□□□ □□□□ 

Fecha y firma: 



ubo una época en que calificar una música como "fres¬ 
ca" suponía un piropo, igual que en otra la palabra cla¬ 
ve era "auténtico". Con la reiteración, tales denomina¬ 
ciones dejaron de significar algo, ya que lo mismo se 
podía aplicar a Camarón que a Julio Iglesias, a Paloma 

San Basilio que a los Ramones, a Hombres G que a Bruce Springs- 
teen. ¡Y todos tan contentos porque eran muy "frescos" y "au¬ 
ténticos"! Por eso, tales vocablos, por lo menos a quien esto es¬ 
cribe, le provocan repelús y malos pensamientos e intenciones. 

Sin embargo, no puedo resistir la 
tentación y el nombre de Los 
Sencillos, por generación espon¬ 
tánea, saca las palabras "auténti¬ 
co" y "fresco" de la máquina de 
escribir. 

Y es que ver a Miky, el cantan¬ 
te, pasearse por un escenario es 
"auténtico". Y es que la gracia y 
el salero de los temas de Los Se- 
cillos es "fresco". El jovencísimo 
quinteto catalán, con sólo dos 
Lps en el mercado («De placer» y 
«En casa de nadie»), con su pa¬ 
sión por la música de los sesen¬ 
ta, con su desparpajo y falta de 

pudor es un cóctel explosivo. Ellos son así porque, como dicen en 
la contraportada de su segundo Lp, «sofíar no cuesta nada». Con¬ 
tra ese amigo pretencioso, el pitagorín que todo lo sabe, el músi¬ 
co que en cada nota ve la «Novena» de Beethoven, el político a 
quien no se entiende lo que dice, el ombligo del mundo y el filó¬ 
sofo explicando el origen del universo, no hay nada como unas 
buenas sesiones de Los Sencillos. 

UNM PfSADfUA lUUñAM PUTUmO 

«FREEJACK (SIN IDENTIDAD)» En el futuro, las computadoras podrán 
trasladar los conocimientos de una 
mente humana a otro cuerpo. Es, si 
Dios no lo remedia, algo muy pareci¬ 
do al viejo sueño de la inmortalidad. 

¿Inquietante? Puede, pero es sólo un aspec¬ 
to más de la vida en la Tierra en ei año 2009, 
sólo dos después de la guerra Pepsi-Cola, se¬ 
gún la película «Freejack (Sin identidad)»: los 
poderosos son más poderosos que nunca y 
los oprimidos gastan sus ingresos en macro- 
discotecas, casi no hay coches y los que exis¬ 
ten parecen reactores, y hay unos tipos, los 
"freejacks", que quieren escapar de su des¬ 
tino como sea, si McCandIess y sus merce¬ 
narios no lo remedian. 

Para trasladar al cine la novela de ciencia 
ficción de mismo título escrita por Robert 
Sheckiey, el director australiano Geoff 
Murphy ha contado con un presupuesto de 
más de 40 millones de dólares. Esta cantidad 
era imprescindible para lograr unos efectos 
especiales tan espectaculares como los de es¬ 
te filme. ¡Las viejas películas artesanas de 
ciencia-ficción, donde se sustituía con oficio 
e imaginación lo que no se veía, han pasado 
a la historia! 

Fundamental ha sido también la elección de 
los actores. Para encandilar a las nenas, 
«Freejack» cuenta con Emilio Estevez («Ar¬ 
ma joven», «Jóvenes intrépidos») que encar¬ 
na al corredor de coches Alex Furlong, pro¬ 

yectado al futuro unos segundos antes de es¬ 
trellarse durante una carrera. El se convertirá 
en un "freejack" para satisfacer los deseos 
de inmortalidad del poderoso presidente de 
McCandIess Corporation, representado por 
Anthony Hopkins, que como en «El silencio 
de los corderos» vuelve a ser un malo inme¬ 
jorable. Cuando Alex se escapa de las manos 
de este personaje, "morritos" Mick Jagger, 
en esta ocasión un mercenario sádico e iró¬ 
nico, se encargará de perseguirle. Y para que 
no falte de nada, en el papel de la chica que 
ayuda a Alex está Rene Russo, una antigua 

modelo de curvas tan estruc¬ 
turadas como habitualmente 
están las de las modelos. 

Resumiendo: «Freejack» es 
una ensalada en donde se jun¬ 
tan unos cuantos mitos mo¬ 
dernos como Hitchcock, 
«Alien», Frankestein, Asimov 
y Ray Bradbury. 

CUANDO Uk VWA ES UN BOLMDO mUSiCA SO0VE LA ALMOUIA DE WlffJt 

«LOS REYES DEL MAMBO TOCAN 
CANCIONES DE AMOR» En Estados Unidos está de moda lo latino, 

aunque sólo sea porque hay muchos. Al 
"país de las oportunidades" han emigra¬ 
do cubanos, puertorriqueños, mejicanos, 
salvadoreños...en busca de una tierra 

donde sobrevivir y con ellos se han llevado su 
cultura, y muy especialmente, su música. En ciu¬ 
dades como Nueva York, los blancos la han 
bautizado como salsa. Son ritmos vibrantes, 
apasionados y calientes, detrás de los cuales se 
esconden sueños, historias, amores, desamores 
y realidades duras y oscuras. 

De todo esto habla «Los Reyes del Mambo to¬ 
can canciones de amor», una película dirigida 
por Ame Glimcher y narrada a golpe de mambo 
y de bolero, basada en la novela del mismo títu¬ 
lo escrita por César Hijuelos, que fue galardo¬ 

nada en su día 
con un Pulitzer. 

La acción de la 
película transcu¬ 
rre a principios de 
los 50, cuando 
Estados Unidos se 
rinde al cadencio¬ 
so son del mam¬ 
bo (como en los 
80 al marchoso 
de "La Bamba" y 

en los 90 al do¬ 
minicano Juan 
Luis Guerra). De 
día, los protago¬ 
nistas sobreviven 
como pueden en 
una tierra que al 
fin y al cabo no 
es la suya, y de 
noche sueñan y 
se embriagan a 
ritmo de bolero 
inmersos en sus 
raíces culturales y sociales. En el reparto está el 
español Antonio Banderas "haciendo sus amé- 
ricas" y encarnando a un solitario e introvertido 
Néstor enamorado de una mujer que conoció 
en La Habana que, como en cualquier buen bo¬ 
lero, pasa de él. Armad Assante es el líder deí 
conjunto Los Reyes del Mambo, César Castillo, y 
según él, el mejor seductor de la tierra. 

Cathy Moriarty es una vendedora de tabaco. 
Maruschka Detmers, la esposa de Néstor, cuyo 
sueño es convertirse en profesora. Tito Puente 
es él mismo y Celia Cruz la propietaria de un 
club. De ellos trata «Los reyes del mambo tocan 
canciones de amor». Lógicamente, el disco con 
su banda sonora también es recomendable y es 
el debut como cantante de Antonio Banderas. 

RICO Empecemos haciendo 
historia por aquello 
de los lectores des¬ 
pistados y/o más jo¬ 
venes. Cuando en 

Madrid se hablaba de la 
"movida", Nacha Pop era 
uno de sus grupos predilec¬ 
tos. Con el paso del tiempo, 
sus integrantes se separa¬ 
ron. Antonio Vega se lo 
montó en solitario con can¬ 
ciones intimistas y, en genera!, de aire tristón. Su primo Nacho 
García Vega y Carlos Brooking se juntaron con Fernando lllán y 
crearon Rico. Estos apostaron por unos sonidos más vitalistas y 
bailables, marcados por la alegría. Editaron su primer Lp y, recien¬ 
temente, apareció el segundo, «Vamos a casa». 

Lógicamente, hay diferencias entre los dos álbumes de Rico, pe¬ 
ro ambos están unidos por el camino elegido tras la escisión. Rico 
son pequeñas situaciones simples de la vida cotidiana cantadas, 
simplicidad y buenas vibraciones. Amores, desencuentros y pasio¬ 
nes que ocurren todos los días en Madrid -allí viven ellos, pero 
sucede lo mismo en cualquier ciudad española- sin mayor tras¬ 
cendencia, sin "comedoras de tarro" y con mucha ironía. Puede 
primar musicalmente la complejidad (como en el primer disco) o la 
naturalidad (como en el segundo), el sentimiento bailable o, la 
agudeza de las guitarras, la melodía bonita o el ritmo pegadizo, 
pero siempre con marcha, energía, diversión, y alegría. 

Rico parecen decirnos que la vida es movimiento, que las penas 
se sobrellevan mejor en el bullicio de la calle, que cuatro paredes 
solitarias son para dormir y que la lluvia es para mojarse, no para 
ver como se calan otros detrás de los cristales de tu casa. 
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AHTE TODO MUCHA CALMA 

SINIESTRO TOTAL Cuando la compañía aseguradora del coche en que via¬ 
jaba el grupo Mari Cruz Soriano y los que afinan el pia¬ 
no dijo que aquello era un siniestro total no sabía que 
iba a hacer historia en eí pop español. "Aquello" fue 
hace diez años y para celebrarlo sin las penalidades que 

supone trabajar durante horas en un estudio de grabación, los 
gallegos lo han celebrado con un doble Lp en directo titulado 
«Ante todo mucha calma». Treinta temas tocados sin respiro por 
Siniestro Total. Lo más bello y granado de su repertorio: desde 
«Bailaré sobre tu tunaba» a «Más vale ser punkie que maricón de 
playa», desde «Opera tu fimosis» a «Me pica un huevo», sin olvi¬ 
dar joyas clásicas del pop patrio como «Ayatollah», «Te quiero/hoy 

voy a asesinarte», 
«Vamos muy bien» 
«Al fondo a la de¬ 
recha», «Camino 
de la cama» o 
«Pueblos del mun¬ 
do, extinguios». 

La verdad es que 
han corrido mu¬ 
chas horas de 
gamberradas en 
el grupo gallego 
desde sus princi¬ 
pios hasta ahora. 

Tantas que muchos de los que pasaron por esta formación la aban¬ 
donaron (desde Germán Coppini a Alberto Torrado). Entremedias 
han quedado discos como «¿Cuándo se come aquí?», «El regre¬ 
so», «Menos mal que nos queda Portugal», «Bailaré sobre tu tum¬ 
ba», «De hoy no pasa», «Me gusta como andas» o «En beneficio 
de todos». Para terminar explicando su filosofía musical, nada me¬ 
jor que copiar una vieja declaración a la prensa que ahora reprodu¬ 
ce con orgullo su actual compañía discográfica; «Estamos dispues¬ 
tos a ser parte de la economía establecida pero no de la cultura 
establecida. El único reconocimiento que queremos es del sexo fe¬ 
menino. Eso es lo tangible y luego que nos inviten a copas». 

UHAB AMLACiOHMS.., MUY TVRBUgWTAS 

«EL PRINCIPE DE lAS MAREAS» 
ada la personalidad de Barbra Strei- 
sand, no podía ser de otra forma. Ella 
produce, dirige y encarna a la psiquia¬ 
tra neoyorkina Susan Lowenstein en 
«El príncipe de las mareas», y no hace 

de Tom Wingo {Nick Nolte) porque no da el tipo 
y...,'no nos engañemos, quedaría fea. La única 
mujer ganadora de "Oscar", "Tony", "Emmy", 
"Grammy" y "Golden Globe" es la versión fe¬ 
menina de Woody Alien pero con mucho más 
pelo, menos conocimientos de clarinete e idén¬ 
tica omnipresencia en sus films. En esta ocasión 
se ha atrevido a adaptar al lenguaje cinemato¬ 
gráfico una novela de Pat Conroy, best-seller en 
USA, plagada de relaciones turbulentas; algo 
así, salvando las distancias, como un «Lo que el 
viento se llevó» de andar por casa sin la magia 
del Gable y la Leigh. 

En «El príncipe de las mareas» la Streisand es 
una psiquiatra casada con un tipo machista y 

prepotente, Nick 
Kolte (el guapo 
de "Hombre Ri¬ 
co, hombre po¬ 
bre" de la tele 
pero también 
actor habitual 
de Scorsese) un 
profesor de in¬ 
glés y entrena¬ 
dor de fútbol, 
con una herma¬ 
na gemela poe¬ 
tisa que se suicidó y otra viva pero también bas¬ 
tante "tronada". Ella y él se conocen, bucean 
en su pasado y presente, se enamoran y, como 
es obvio, alivian, consuelan y liberan una buena 
colección de traumas infantiles, adolescentes, 
juveniles, adultos y, casi, casi de la vejez. Para 
que la tormenta sea completa, los puntos de vis¬ 

ta de uno y otro sobre cualquier cosa, 
desde la filosofía hasta la gastronomía, 
son tan opuestos como los de Georges 
Bush y Sadam Husein. 

Y por si el sufrido espectador no tiene 
bastante, aparece una colección de se¬ 
cundarios con sus "cocazos" particula¬ 
res, como Lila Wingo (Kate Nelligan) 
empeñada en salvar el honor del clan a 
cualquier precio, un vecino extrava¬ 
gante (George Carlin), algún niño y 
adolescente que está pa'llá, un padre 
dominante (Brad Sullivan)... 

Lo dicho, unas relaciones entre los 
personajes de lo más turbulentas para 
los incondicionales de los "culebrones" 
modernos. 

ERBE 
SERRANO, 240 
28016 MADRID 

THE BUG 
• "Medalla de oro al mejor periférico" 

Amiga Porment Diciembre 91 

• "Puntuación de 96% en Amstrad 

Computer usei^* 

• "Máxima puntuación en Dator” 

Diciembre 91 

• SP+2, +3, Atari, Amstrad, Amiga 

TORTUGA 
• 3 Botones oltrasensitivos 
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^ tipo reactor 
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en la mano 
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* Velocísimo autofuego 
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y diest 

tipo reactor 

• Suave manejo 

• Disparo automático 

• Super resistente 

MERJLIN 
Localización ideal 

del autofuego 

Gran respuesta 
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DRAGON'S LAIR II 
Más logrado que el original 

cío, por su trabajo en la película 
«Tocios los peiTos van al cielo», 
ha heredado de la clásica facto¬ 
ría bastantes de los elementos 
básicos de sus creaciones: téc¬ 
nicas de animación, trazo de los 
personajes e imaginación a la 
hora de crear situaciones. Estas 
características se trasladan al 
«Dragón’s Lair H» como no po¬ 
día ser de otra forma. 

El punto de partida argumen- 
tal es típico y tc)pico, tan lejano 
como las novelas de caballerías 
que inspiraron el Quijote de 
Cervantes, tan común corno 
cualquier superproducción de 
Hollywood ambientada en la 
Edad Media y tan cándido como 
un cuento de los hermanos 
Grimm: el caballero Dirk debe 
rescatar a la princesa que le sor¬ 
be el seso, de quien está enamo¬ 
rado tan perdidamente como 
Romeo de Julieta. Para conse¬ 
guirlo cuenta con su habilidad, 
su espada y, lo más atractivo del 
argumento del juego, una má¬ 
quina del tiempo. 

Gi'acias a este artilugio, el ga¬ 
lán enamorado puede trasladar¬ 
se y correr aventuras en lugares 
como la Viena de Mozart, ser- 
molestado en el cielo por unos 
angelitos un tanto peculiares o 
traspasar el espejo de Alicia y 
cruzarse en el camino de algu¬ 
nos de los alucinantes y desca¬ 
bellados personajes del País de 
las Maravillas. Tras un poco de 
práctica -no es excesivamente 
difícil dominar el «Dragon’s 
Lair 11»- tu también podrás res¬ 
catar a tu princesa favorita. 

S.EA. 

Elaborado Ciin el asesoramiEfiLO técni¬ 

co cíe Jorge Taylor y la colaboración del 

sialón recreativo Gran Vía 51 de ívladrid. 

Dicen que “segundas 
partes nunca fueron 
iSucnas". Si nos to¬ 
máramos al pie de 
la letra tan reiterado 

chascarrilio. ver instalado en un 
salón recreativo el «Dragon’s 
Lair II» de Lehmd, -difícilmen¬ 
te por su tamaño podrá colocar¬ 
se en ningún otro sitio-sólo po¬ 
dría provocarnos un “ataque de 
caspa". Y seríamos absoluta¬ 
mente injustos. 

Es verdad que todas las em¬ 
presas -quién esté libre de pe¬ 
cado que tire la primera piedra- 
acostumbran a sacar de prisa y 
corriendo secuelas de sus jue¬ 
gos de éxito de una manera ruti¬ 
naria y sin aportar, en la gran 
mayoría de las ocasiones, nada 
nuevo, deseosas de exprimir 
basta el agotamiento por extin¬ 
ción el “gancho" de originales 
imaginativos y atractivos. Sin 
embargo, éste no es el caso que 
hoy nos ocupa. «Dragon’s Lair 
U» es muy superior a la primera 
aventura de la saga. 

Respuesta instantánea 

En su día, las andanzas dcl ca¬ 
ballero Dirk resultaban muy lla¬ 
mativas por la novedad que re¬ 
presentaba el disco-Iasor. El 
jugador podía participar en una 
película de dibujos animados, lo 
que constituía una auténtica re¬ 
volución, Sin embargo, el siste¬ 
ma estaba todavía en pañales y 
presentaba demasiadas defi¬ 
ciencias una vez pasado el efec¬ 
to sorpresa y asimilada como 
normal su cspectacularidad. 

En el «Dragon’s Lair II» hay 
una diferencia fundamental con 
respecto a la primera parte que 
lo mejora sustanciaimente: el 
procesador de imágenes es mas 
rápido y permite una respuesta 
instantánea del caballero a las 
íírdenes que con los mandos le 
transmite el jugador. 

E! manejo es sencillo, una pa¬ 
lanca para mover al caballero y 
un botón para manejar la espa¬ 
da, El resto lo pone el disco-lá¬ 
ser y sus posibilidades tecnoló¬ 

gicas: un .sonido digital excelen¬ 
te y una resolución de pantalla 
hasta un se.seiua por ciento me¬ 
jor que en las televisiones nor¬ 
males. Quien sueñe con prota¬ 
gonizar una película de dibujos 
animados ya no debe meterse en 
el “cine de las sábanas blancas’’. 

Imaginación heredada 
de Walt Disney 

Don Bkilh es el creador de los 
personajes de animación de este 
juego. Antiguo empleado de la 
compañía Disney, independiza¬ 
do después y conocido sobre to- 

STEEL TALONS 
El heluóptoro 
estrella de la 
aviaiión USA A tari ha puesto toda la carne en 

el asador a la hora de diseñar y 
fabricar el «Steel Talons», un 
simulador de helicóptero apa¬ 
bullante y espectacular. 

Dicen que esta máquina voladora es el 
equivalente en las Fuerzas Aéreas de Esta¬ 
dos Unidos al avión conocido como «Top 
Gun», gracias al éxito comercial de alguna 
película que todavía circula por ahí en los 
vídeo clubs. Lo que es indudable, al margen 
de las polémicas capacidades para matar de 
estos artilugios, es que el «Steel Talons» ha 
nacido con vocación de hacer sentir al juga¬ 
dor que realmente pilota un helicóptero y en 
este terreno se supone que la tarea ha sido 
coronada por el éxito -por razones obvias y 
evidentes quien esto escribe sólo lo hace de 
oída.s-. No siempre es fácil discernir dónde 
empieza la publicidad interesada y dónde 
termina la realidad objetiva de los hechos, 
pero parece que las citadas Fuerzas Aéreas 
de Estados Unidos consideran que el simu¬ 
lador está muy conseguido. 

Casi la cabina de un helicóptero real 

Son variadas las posibilidades que ofrece 
este «Steel Talons». Antes de comenzar la 
partida permite escoger entre uno o dos ju¬ 
gadores frente a la máquina y uno contra 
otro, a gusto del consumidor. 

Una vez dentro de la cabina y, lógicamen¬ 
te, previo deslizamiento de monedas por la 
ranura si no hay “enchufe” con el encarga¬ 
do, hay que optar entre cuatro misiones di¬ 
ferentes, siendo conveniente para el princi¬ 
piante empezar en la pista de entrenamiento 
para irse familiarizando con los mandos y 
las características del simulador. 

Ya en posición, sentado y listo para despe¬ 
gar, no hay que perder de vista los mandos 
para manejar el helicóptero, bastante nume¬ 
rosos por aquello de reproducir a la máquina 
auténtica -el pedal a los pies para el rotor, la 
palanca de la izquierda para subir o bajar la 
numeración del altímetro a voluntad, el bo¬ 
tón de pilotaje real para que la ayuda del 

jr 

“piloto automático” no facilite las cosas o e! 
mando de manejo del helicóptero propia¬ 
mente dicho, entre otros-. 

Destaca también una especie de “efecto 
zoom” que permite una doble visión en la 
pantalla: o las andanzas del aparato en el ai¬ 
re o desde el interior de la cabina, casi como 
si estuviéramos tomando parte en dos jue¬ 
gos dentro de uno. 

El realismo de las imágene.s ha sido conse¬ 
guido mediante el procesamiento por orde¬ 
nador de fotos digitales, y como demostra¬ 
ción práctica de lo que cuesta el petróleo, 
Atari, se ha inventado un curioso sistema: 
el «Steel Talons» funciona por tiempo, de¬ 
terminado por la supuesta cantidad de ga.so- 
lina que existe en el depósito, que aumenta 
en función del número de monedas que te 
gastes. De cualquier modo, todo no depende 
de la capacidad adquisitiva, si pilotas aloca¬ 
damente se gastará más rápidamente que si 
lo haces correctamente y sin brusquedades. 

5.E.A. 
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Hax tu pedido Itani^udo 

3040947 
VENTA pon CORIIEO 

I AHORA VIENE LO BUENO! 
TE PRESENTAMOS CINCO PÁGINAS CON TODO LO QUE NECESITAS 
PARA TU ORDENADOR: NOVEDADES, OFERTAS, COMPLEMENTOS... 

CON LA GARANTIA DE TELE^UEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA 
EXCLUSIVAMENTE A LÁ VÉNTA DE JUEGOS DE ORDENADOR. 
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-- - ni no Ve CORTÉ^^^ i RPRQVECHR RHORR LR OíGRíion'i v 

En ofertRW írldrr^ a^nRÍiD HRZ* RHORR TU 

con TU prutier pedido te EnNnqmo^ grrtd lr trrletr de tele-cliedte 

REUEnÍA el cu Poní 
cokituspatos^ 

“íbNi "BiEní claro 
L09UE (pUlERES 

CORTA Con] 
TÍJEKAS,üA 

^ÜnIeADE'POnITOS 

mete la H0|A Vt. 

PEDIDO EnI UM 
BUgONÍ Sin! GOBRE 

Mi 6ELL05 

_J> 

HOJA DE PEDIDO* 
Sí, deseo que me envíen los artículos que en este cupón les indico, 
los cuales pagaré contra reembolso al recibirlos. 

MODELO DE 0 
□cinta SPECTRUM L 
□cinta amstrad i.. 
□cinta commodore □ 
□cinta msx C 

□atari’st C 
□amiga C 

Morcar el modelo de otde 
quieren recibir los ¡uegOs, 

RDENADOR 
DISCO SPEaRUM+3 
DISCO AMSTRAD CPC 
CARTUCHO MSX 
DISCO MSX 

]PC DE 5.25 
jPC DE 3.5 
ncdor poro el que se 
es muy importonte 

NUMERO DE TELECLIENTE 
Es muy Importante Indicarlo al haer el pedido. Gracias. 
NOMBRE. 
APELLIDOS. 
DOMICILIO. 
POBLACION. 
PROVINCIA. 
CODIGO POSTAL. 
TELEFONO. 

TITULOS PRECIO 

GASTOS DE ENVIO 250 

XOTAL 



oRDsnRDORE^ 
DE 16 

RTRRI liT, RmiGR V PC 

iítoojOP'iTtft! ESOS 

Jv£6osyfl L(>sre^i6o. 
^ / OhíSEíív/í £*i U SILERÍA ESF»Í- 

ÓAL, TElto TUv^E Q0£ VACAd 

' 2 2.50 ¡j 2B50 ^AS. cava 
Ü»JO (TE«JE>^ ípoG FS^AR 

Has Al toQD.’ 

Respuesta Comercial 
Aulori/ación num. 8.703 
B.O.C. num. 90 
de 28 de octubre de 1988 

NO NECESITA 
SELLO 

A franquear 
en destino 

TELEJUEGOS 
APARTADO 167 F.D. 

28080 MADRID 

REUiE*4a el CUfóK 
CodTUS'DAToS^ 7 

'B\E«^ CLARO 
LOCpUE QUIERES 

CORTA Cosí 
Tijeras, üA 

üi4ea'P£T\jnIto3 

mete la ho|A de 
PEDIDO EN UM 

BUgoN SiN ^OBRE 

Mi 6ELL05 I 



oRDenqt^RÉ^ 
DE 16 BIT^... 

RTRRi ít, Rmiaq v pc 

DISCOS AMSTRAD CPC 6128 
1 

i^^Khrr. . _ . w 

C>^0Y «lY'Vi'hX. . M 

i-nécvtWM 

iiMicc#CLCa;. 
THMWmXVM 

- .. fM 
fU 

s;S2*iuéi«t3i 

hDI>iY MOnfUtl 

mn Ca -Hd 
_J« 

TT»ri: 

E MOTION...495 STUNT CAR...495 

Wfcfc*i«.nüc^y _ 
HitAA 
'rM»UMJCn 
hJplH-r 

?E 

□1SC:05 AMSTRAD CPC 6120 C--***! - O^IUT-™ ^V> 
Titwn WMn * StubíT rnatííBH 

Dh*M>aM»Kj* + ■í>*Pt(*'r(Qn THUW€RW>LT neh«)únc« . -rABijJFT-■iwHí.^^Abe Cxji -Huía . H<3u^ iK^I'ÍJtS- 
i*Ly iNQ. » i5Jti.j*iiv nonrp MEW ríLAUn. 5FTOB.V i rVl[Mll(VW kfiLW^DS 

Cft.'ii' c:*»a 1- ■iu<“í" ^nii*K 
JlflUMOtn 4 T uUjtMOlQ > 
aALmrLtT l •^ □AUHlLei X 

BUIieLE BOBBLE * 
SUP^P WONDER BQV 

B>ev~riv/i AN -■- 

ÜHJflfH.a. ■ LC UAHA ’THurfCitñiiLJHDe * rKa MmHT nicíH p viQiL*íhte iHtUAIlPh I W *HHAMA. E <3«ESH.0£piEí - COIirtAT S^JhitiOL ■hVFCBSftSUTÜ + MATChPtAV í 
*1 ^ . TlETC-fiMO PBL JIOI 

RBD h;4J4T t ^*Bi!uá 1 - POtEO^DE t 
PAnqAlíLiuN 4 - s 

P FUMOOS 
MIS ON 1 - MiHCM Wwsne-R S 

PACMAhHA . I'F4C\>.pM) 
T*rfM.a. i>p4" ur ’ . ÁnK>t< lir*CH , ^urEmi 

DISC0$SPECTRUMi3 ■ DISCOS Y CARTUCHOS PARA MSX 
T f 

^rító<l...^ . .J 
inimrVirfrn _^ 
«MCniuM 
WArro'M .i 
>4V^ . - j 

}K2S?Sí>í-- : 
«a^iAtci. 

Tiíd oar -_ 
1^-— 

Ant>in*tf bw*._ 
Iaqpm___ 
. ^W*rfiJ«M QfDiÁWM. 
I IKTIbU sVáJWdi _ «JDO-Y PMMntVL 

I fjá. awumM.L 
I Pml 4 fcnTi^i 

HAMMERboY 

cAvrucHcauM t 
11 

LfMFdftwr 
I rVA^fJéMMU, I IH 

cStriTrfcrDWi "PAK ■ EXVTDS DINAwTC 
' irtT^WiKT 1 te EtI PAPA SilSX 

GAMEBCff 

CONSOLA 
GAME BOY 

' t;ijt3(» c^t ao'i' íj* MiMENriG 
' mpf TE rRii 

Aif'iñWÉL liJtiiÁ 
' (¡««li ( CJLi(/gi 

a m. 
ILUMINACION 

NOCTURNA 

titrT*^^ w ^ pttiWs 
':»ibI^!AU€^ fF* 

ADAPTADCffl RED t 
BATERIA n^CAWA 

PoM 
iScXKStt *mi^ HT J 
r>a i3Klz; i!SE].t 
LS-^ T fT^í ) r^ri _■“! - 

MALETA 
&E TRANSPORTE 

Un»':.i “SfJJ-f'i' 
1*4—» '-iaf (11' 'ii 

2:m 

UGHT 
BOY 

€:r ,/fr^. - , --- 
O» 
_JiAlEÍflT. 

'i|T '30C 

ALTAVOCES 
AMPLIFICADORES 

S ** -íl 
f 

M ICOS víl*ll^- itt c»**- 
V'ítrai t qLtFu ^ r- 
£sr « oaTvcti 

ADAPTADOR CONECTOR A 
DE RED MECHERO COCHE 

P(l|ii4MtMI l* 
SxuEBOTaa ¿--r;::!, 
rwj ititir-c* ' ^,si^j 

QHlSIDTa —“Jj- 
-n«f»-n d*cot' 

BOLSA DE LUPA DE 
TRANSPORTE AUMEirro 

Paia IWKD Ptfr V«t 14. I>CI 
llt'a flri* flíiinSí - 

DI S ■=><=> NI B l_ 

G. m Mierftxf ^iftvtMrOa 

MMShv<ÍÜ.FY ~ 
HüfiLr—... i.. * nú 

aMildKSfll. -- i*n 
•^iniíirTP" .me. 

ís; 
ItEZKirCfYf_ 

uxmvjw. ■ ^ioti 

.. . . «w. 
íiíií i M4 

Dfuacni .Mea WÜClAl 1. luv 
CAcIqIIMM^. _ 

maKT_Mfaiv«H^ lb(u 4.Ha 
f-1 lUCCftfciridatMeu. iH* 

L-Mé 
w._ ií» n __ 

sMTCwcc? - Tf” 
‘ . i4«l 

I RPiwn_ite 

iw 
4Ma 

.JtiWMuH t 

~ 4Mp OiíWtTBTSíTtAtí i-jai DGLT'_ 
QWMJXI _.l'Kq 

1BAMMr0«4]í . i-m 
nuiit.'CTM isr -MV-q. -i ua 
r^i‘LiS4SJ*TM«un 

nfimjL 
ki vñkH liMOr IFkAl 

ñV-f íiwnjHe 

nj WY 
m^ia.FUh&MEm_ 

iidQ 
l*9ú ^wa 

iC MJ. mAnn omv. j.4cü 
. 3.KQ 

»UAa;Afm.. -3.Wfin 

nr'hHB i^nTTAi 
inmi riíkifc ■~ m I 
jmcuéi vt lif<i 
-fe^PiilJJCE .. . 

MCK orf .. _ 
lAMteHm .. 

CfkiJiTj'OftCE. .« 

EMM . _ 
wjAOAsa. 

íSS^_ 

.iuuüA 

aVDD 

A-te 
día 
4--^ 

.tJV 

[)0ELE CfUGCN 2 DRAGOHS LAIR RObOCOP 2 

í''p- 

ACCESORIOS Y COMPLEMENTOS 
W-- 

MODULADOR DE 

TELEVISION 

Vp4a pMBíDi AmtiwilCPC. 
-Diyi (TKmqr vflri^ 
Pe>mtv a]N)tlii.gliKl»'TiN-i- 

I* «{iMIHiDr á. ¡J^ i>í«l^ 
aúe en csK*^ piiii ptúee (la 
liuiv wbn IMk] (fi 
Y e4í4iiRi<n h» r>Mati> oa'ri 
carnjPcBlM d» Uipw ot u.’i 
nvKi ’□' wil» 

CABLE PARA 

DOS JOYSTICKS 

i^(á Ju DtpH'iadoiiüs 
Ainuid qpc.|[^lcuaía) 
& (^/la^QC. A'niBi'el pi[AiláfTn 

BJhu *(*1 c]fl*>?l [din 
|ü>fMA. íüiHtClib f [Kdlb 
pdAll.-lea. irjnjtkM ^ U iivi 
El {aSple m P»ada üui ar- 

iu^pni Od’i '•>011' eo «lide 

2.995: 

CABLE DE AUDIO PARA 
CONEXION DE CA8ETTE 

I iity c^b». ilü phu¿a pdr^j] Fi 

pos da (MderiecliH' Snidrutn 
Anuam CPC Y MS^ 

pal Doeidi cargH («h 
qos an cniia dhi uns U>4ii*d 
daaiwvH HdlndaJ 
Ifa nocíala jixUacidn. 

CMlECUrlj 4Wl^ üjcitettti Y 
n< nliimaAw 

INTERFAZ 
DE JOYSTICK 
Víi'na uidiíuye'ww.iHra 
'Di» niAiFii* Spacíani .o* 
CMii>C|(ior il:cxHo o inirmni 
PHrpM coroctar un ayAm 
«mnhu Y'q-*» 4*4» opera rn 
nioii Kf(Ti(MhKi,'|l fr;4o$!V' 
(Jjv iPd!i4* vUÉdaci. jnn 4^ 

»|UW^ 

CONVERTIDOR 
EN TELEVISION 
Co*"i(iMlo w n^anc oo Ui 
ííderiíipn Mnwitiv* 
«rt ODt# 4a BiM w*iá£^. 

ratHj»- Wdw i?i lT* lUriH 
P^-rO^isrjlndHjCeij 14 
Eaira7^*^idCr<< ttm 
Cu.i4n<4li U.IQ 
CdweHi ICMpiln. II-KQ 
CQMMaitnjViv- 17.500 

TARJETA PARA 

2 JOYSTICKS PC 

PeuMaic dCBiniiKi «rrv 
Viflii finnii(& ix» 
lüW^cai uelií 

nwUlKd Ú» 
k[4ic>iir 

DoMimoi IScr^ 
T«*«lj.krilina4 ticenOM 

CO-iMKií «(» 

DISCOS VIRGENES 

NASHUA DE 5.25” 

li^dpQ' liHt iMíiU r»"im 
Lll fU lli 117 411 • M 
ara-iiaíOii q^Ui ' -v 
Y íPMWSt; -471 4" itnl.u*i> 
■■íw ^ 

(’.4M( i:DW=»*S^' 

DISCOS VIRGENES 

NASHUA DE 3.5 

■■WCÜ ta Lnü4* t-O'T. 
pMraribedta IH iá/í*,< 

r ddmiiÉi caY ría wen' 

dl]S''|^~^ 

DISKETTERA 

ARCHIVADOR 5.25” 

AiinaDtcT«a ‘■■tHUI M Ji^'i 
'.Sapa4.40444 Ail tWMi miiD- 

■iVltr* COfl Qw4I.dÍ405:<MI«t 
P * á«hj)4tni ■■ii' dtaaiiiia UtP'lóVihlixU t'*i4P4nne« 

. TdbtnClM f riMblll<a 
itíi-a ^jiííKn Caniiila büyi.ndao'Xüa uva 

DISKETTERA 

ARCHIVADOR 3.5'* 

A'(>anM|(iid4 lawi A? ifooca .S*(i4iei4c4ea eU IiMi ncmi 
t4M cdtt giia» do [Dí4<a» 
p4 di Doini *4 iWtarao» 
Tcw ‘-i-'il- ‘•'I 

G Ai\yi 

CDXVRl 

rdEy.! entuna H-n ccmactai 
ínOYSicki 
(TdncoYJn^ da ttflcKnad aaI 
iits'4 pdililf, *.T Y T1.IIÍ9ÍJ 
ConndVjtí £1^ lüw, PC. ÍT. 

r'43tmt4r M l!li>na.t 

|4» (cgútiui y iMdh ftiraráafi aiiíucib. 
náuiiiwói'EefiÚ yn "3 pnm= 
I ilri tJiiT-rtau.ll'nnti 

JOYSTICK 

PC CONNECTION 

' íxtt^ iTVix4nteiyrni> dti 
Li^'o^ lU idíiMi i ~ jiajáitdid o [me 
JilaiuA 
‘ AiilcetH’'ijiiÍQ, Balcnvi ea > 
LHOi •««.I.'jC * V 
' nMTnr-<mt>tamiKeH 
'' Dárepv 0114 mte 
' Al iBM 

■■ 'HT ^ in^yi.i 

te—te (3.20ffi 

JOYSTICK 
SUPERBOARD 
' Cfifijwa di cfinT>c.4oai 

> Ctonomliti.dn.W 
I' .■wiiúipiniidin.co.RUo- oo 
rcQúfdaa di'rrrnKtOK 
- 8biá t4{!44*tiik oádiúanB 
iDbraiit'JniaHnKlca 
(1t) nlciraAlBiT£9lQtii 
'-CdÍTip**b*e4Hi Cu 
CPC, ST, Ain^i Y ¡¡oacíum 

JOYSTICK 
JUNIOR 

' Pwareyoípiioímtot 
'' £!^t*f4 bdíetw: w oniBro 
* 4 VirdOBU vilBbMa(4Ka4 
' HlnáQ tarcArA^i»» i/ 

' íMtacittá'áti«n 4Amii..aii 
(3brnatd4>7dót ÉB V nvimiKi 
-■ Cínti**, ^ UíiJC CM 
Sr Arn^a QPC r SpAtUV”. 

1.100: 

JOYSTICK 
JET FIGHTER 
' SM rnofwpn'lifj'ryas de 
rnii.'’^ otilad 
1 MdddM .iic¡»T»ta<Kii «-■ a 
rnrtiJudBdud. . 
' Aiubdiifian rmiilitiH. 
* Corpúfda.cod USX. Ce* 
CPC, ST. Anrw Y Sp*Snr 

JOYSTICK 
M 5 

' Uciv'iainjptHacc^ creo 
Id [Mal «líe-jyijdii. 
■■ Díá trtliítna. da dj=3*iD 
* ¡í Irxf^cidtxcí da Sapa», 
t TodoaterAnlniin eaija 
DwUmA dflada la «<t.(»Mlard. 
‘ SaPizia. nABcéfin (¡^ 
* VUíki p»o PC, xT Y A í' 

3.900: 



VERSION 

256 COLORES 
También en: 

. EGA / TANDY 
^ 16 COLORES A 

i 

—^ y 

it 

m. 

LA 
flRATEfllA 
ES DEUTO 

Píd/^ato. 

/ ixk ¿OMOSO 

con 
i n(OLn(^o ot^ 

¿cnodon'^^ 

Conviértete en el adorable necio de Larry durante una apasionante noche. 
Beberás, jugarás, y si tienes buena mano, puede que incluso conozcas a la chica 
(o chicas) de tus sueños. 

Leisure Suit Larry es una divertida aventura para adultos. El objeto del juego es 
hacer que Larry pierda su timidez y su... ejem, bueno, ya sabéis a que nos 
estamos refiriendo. 

Esta nueva y completamente re-ilustrada versión del juego Leísuré'Süít Lorry in 
the Land of the Lounge Lizards, se ha realizado para la nueva ganeroción de 
ordenadores. 

Este juego, leyenda viva de las aventuras gráficas, ahora está disponible en una 
versión mucho más vistosa y sencilla de manejar y completamente traducido ol 
castellano. 

NOTA: los versiones de 16 y 256 colores se venden por separodo. 
PANTALUS VGA 256 COLORES 

SERRANO, 240 • 28016 MADRID 
TELEFONO: 45816 58 


